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Inglés Sin Barreras el curso de 


inglés americano con 
explicaciones en español, me 
ofrece el éxito hoy..!! 

Los  videocassettes hacen su 


aprendizaje tan fácil como ver mi 
programa favorito de tv... con los 
Audiocassettes mejoran mi 
pronunciación en mi automóvil, 
en mi hogar o en el trabajo... y 
con los libros ilustrados me 
permiten aprender a leer, escribir 
y practicar lo aprendido. 


a 


1es 
rrera 


Ey Video" 


Mañana por tí... 


Hoy por mí... porque mi futuro está ahora y es 
indispensable mi comunicación con el mundo... 


Mañana por tí... porque la mejor herencia no es 
en efectivo... sino es una efectiva educación..! 


Cuando pienso en mi familia, 
quiero lo mejor y lo mejor de 
todo es que con Inglés Sin 
Barreras los niños aprenden el 
inglés en forma natural, mirando, 
escuchando y repitiendo, tal 
como aprendemos el español, con 
la misma escritura, pronunciación 
y acentos usados en EEUU.. y así 
nuestra videocassetera se habrá 
convertido en nuestro mejor 
maestro familiar... Inglés Sin 
Barreras es mi mejor inversión..!! 


El inglés es para siempre.. empiece a aprender inglés ahora mismo..!! llámenos gratis al 91-800-699-88, 
en la Ciudad de México llame al 420-10-00 o envíenos el cupón para recibír información adicional gratis. 
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WN O dd Checa en este número un extenso análisis 


de los juegos para N64, SNES y GB que se 
presentaron en el Shoshinkai Show. Ahí podrás 
saber qué onda con juegos como Star Fox 64, 
Mario Kart 64,The Legerid of Zelda 64 y 
Game Boy Gallery por solo mencionar 


.932:24/8) 
1/2210.23):2 
mara Dan ión 


p -R) Is Y MU JCH ] ] OTR Pl 
CLUB NET 2 don le e pe 
TIPS DE: 

M AXE + Cr 39 E 


a OD, y O AA a 67 
| Donkey Koni 
Lana Y 


También tendremos la | 
última parte de la lo- 
calización de los Bo- A 
nus escondidos de este ll 
juego para el GB.Co- hi 
mo en los anteriores (MMS 
títulos, veremos que 

una vez que encuentres todos 
los niveles de bonus y los pases, 
habrá un nuevo reto para ti. 
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¡ADEMAS INCLUIMOS POSTER DE 
MARIO KART/64 


Deja de enviarnos tus cartas a Pestalozzi $838 
Porque tenemos Nuevo Domicilio: 
Esperanza 957, interior 402 
Col.Narvarte C.P. 03020 México, D.F. 
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Nosotros en la revista siempre hemos apoyado el hecho de que compres tus 


cartuchos y equipos Nintendo en las franquicias y tiendas “autorizadas” por 
GAMELA (distribuidor autorizado por Nintendo para México y Latinoamérica) 
porque además de que es la única forma “legal” de hacerlo, es mejor para ti, 
ya que tienes garantía en tu producto y el soporte de una empresa legalmente 
establecida. 

Es importante decir también que al introducir al país este tipo de equipo, 

hay que pagar una gran cantidad de impuestos que lógicamente hacen que el 
producto final aumente su costo sobre el precio original en Estados Unidos; 
pero los individuos que venden “fayuca” no cubren estos impuestos y así 
logran abaratar su producto, aunque esto dañe (más) a nuestro país y sea una 
competencia desleal. Pero así como ellos te pueden dar más barato un juego, 
también se desentienden de obligaciones como la garantía y servicio. 

Sí, lo anterior ya lo hemos expuesto en incontables ocasiones a lo largo de 
nuestros más de 5 años de trabajo y también lectores como tú, nos han escrito 
para contarnos que en el “mercado gris” sí te dan garantía y que si un juego 
te sale mal, te lo cambian. Eso no nos consta, pero lo que sí pudimos constatar 
en los pasados meses de diciembre y enero, es que estos sujetos dejaron de 
ser tus “amigazos, cuates y valedores” para ofrecerte juegos del N64 como 
Killer Instinct Gold, Shadows of the Empire y Mortal Kombat Trilogy en 
$1,600.%, Wayne Gretzky, Super Mario 64, Cruis'n USA y Wave Race andaban 
entre los $ 900.2 a $1,300.% y el descaro mayor fue vender Mario Kart 64 
(japonés) en $ 2,000. (iy sin el control gratis que traía el juego!). 

Como podrás ver, esta gente además de estafadores, merecen otro tipo de 
calificativos que no se usan en revistas decentes (Ja, ja!) como la nuestra, 
pero que están perfectamente definidos en cualquier diccionario autorizado 
por la Real Academia de la Lengua Española (como este: ..... n.m. 

Abertura pequeña y redonda para meter por ella un cordón o 

cualquier otra cosa que afiance.-úsese en plural). 

Los mismos cartuchos los pudiste haber encontrado en 

franquicias y tiendas autorizadas hasta a la mitad de 

esos precios los mismos meses, lo cual demuestra 

con hechos quién sí se preocupa por el 

consumidor y no se aprovecha de ti, 

abusando en los momentos clave; 

GAMELA se compromete a dar 

un servicio serio, por algo que 

con grandes esfuerzos pagas. 
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Yo compre mi N64 en una dónde 


: que no-traía era el adaptador RF: 


¿ vendría gratis (CN Año 5 No. 11). * 
: Entonces lo que quiero saber es 
: que si mi equipo. venía incompleto : 
: O tengo que comprar el adaptador. * 


¡Ad 4 Ad 


Guillermo Gómez 
México, D.R 


Aquí les mando la lista oficial (se- i 
gún yo) de los Marios que han apa- ¿ 
recido en la historia de Club Nin- : 


tendo. 


Mo, 


Ñ México, D.F 


¿Ah sí? ¿Muy picudo? Á ver, saca : 
el número de veces que hemos : Desafortunadamente vas a te- 
-. Publicado “El” como pronom- : ner que LE de a últi- 
bre: personal de 3a. persona : : HA 
=“¿mascúlino, o peor aún: el núme- 
_,¿ro, de ¿veces que nos hemos ; 
“tequivócado. ' 

No es cierto, muchas gracias y 

por tu'colaboración. 


: compraste tu N64. 


¿Qué tal.ami- 
gos? Mi_pre- 
gunta es ¿Pa- : 


302 z saldrá el sis- : 
: tema con el: 


des mencio. 
naron en-|: 
sección + Dr. 
"Mario 


TOTAL: 874 
SUMA: 874 


Total' hasta -Año:5 

+ Marios Número, Especial 
+ Marios/en-la pasta An 
GRAN TOTAL: 


TOTAL: 686 
SUMA; 2,341 


TOTAL: 771 
SUMA: 3,112 


TOTAL: 1,420 
SUMA: 4,532 


mon 


autorizada por Gamela, pues traía: ' hy 
; el sello y un folleto que decía que : 
¿ellos lo habían importado, pero lo : 


: que ¿Ustedes mencionaron que ¿ ; ho se encuentra trabajando en 


; : ¡Hola! Soy su lector... bueno, la. ver- 


: soy, pero lo que sí sé es que, estoy 


: carlo en ip de las tién- + 
das autorizadas como en la que: 


ta cuándo : o Terminator v vs. SN 


juego de Ma- : E 


rio que uste- E SS : Ss 
: Sobre lo de los juegos que men- 


“cionas que nunca se analizaron, 


quél : es que muchos de ellos. no eran 
Mo es- : títulos muy recomendables y 


taba preparando para el futuro (di- 
3 en qué año, más O menos)? 


" TRoe € ARZOLA A. 
Silao, Guanajuato 


A A a Pei Blan co 
: Puebla, Puebla 


: No, por el momento Nintendo 


7 e 


¡ algún sistema nuevo y mucho- 70 


: menos en“un juego: para algo 


¿que no existe. Lo que ocurrió en - 
esa ocasión, es, que nosotros les. 


¡ estábamos poniendo un ejem- 
: plo a los cuatés que nos escri- 
: bieron en esa ocasión sobre có- 
¿ mo algunas revistas publican in- 
formación basándose en cosas 
; que a la larga son seguras y has- 
: ta obvias, pero que no son ofi= 
: ciales y después se desentienden 
: de eso rápidamente. Lamenta- 
mos haber creado esta confu- 
: sión. 


4 


E 


she 
4 


: dad no sé qué número, de lector 


Me oi ln porque les, 


Of Superman? Mi sugerencia es de 


¿ por qué no le echan un:ojo:a vi-: 
: deojuegos para el SN que ñunca Y 
: han/analizado como James Bond ps 


Febies DF. 


fue por diversas causas, primero 


a nas pára al final decir “está ga- 
chísimo, no lo juegues” o Juple” 


juegos nunca llegaron de m 


ra oficial a México (vía Game- : 
la) y sólo muy pocas gentes los ; 
iban a poder adquirir. De cual- : 
quier manera sería muy difícil : 
“darles. algún “espacio en estos E 
días, pues muchos de los lecto- : 
res nos exigen más información : 
sobre juegos nuevos. Ahora so- : 
bre lo del truco de The Death : 
and Return of Superman aquíte : 
va este truco: ve a la pantalla « de rios 


opciones y ahí escoge el * 
Test”, entonces activa * 
guientes sonidos en orden: OB, 


29, 2C y O5. Ahora empieza el ' 
¿ ha? ¿Por qué está tan lento? Se ru- ; 
E mora que al juego Cruisín USA le : 
¿ fueron retiradas las imágenes del : 
: presidente Clinton y otras en don- l 


juego y en cualquier momeñi o 
presiona simultáneament 
botones A, B, X e Y para 
rar energía. También 


presionar y mantener esos boto- : 


: ches Corr 


nes y después Selést para sal- : 


tarte de. escena. > 


¿para cuándo? 


Lui» Ba | ey eS” | de 


México DF 


No necesitas mandar. muchas. 


cartas, con una que ¡tenga un 


buen billete, vas a ver cómo la 


contestamos rápido Ud) es cier- 


la ya salió en USA, pero en México 
ye 5 a de Capcom sobre : 

á ¿ nos mandan un e-mail'con.una cuenta que 
¿ no seajla suya;mos pongan. su nombre en 
¿el mensaje “porque: luego.no sabemos 


. Sobre lo de la película de ; 
Street, nosotros hablamos  re- : 
cientemente con la compañía : 


E que la iba a sacar, pero nunca. : 
: nos dieron una respuesta conci-: 
: sa sobre el futuro de la película : 
(nosotros tristemente creemos 
que ya no-la podremos ver en ; 


los cines). En EU no se exhibió : 
en las salas cinematográficas, sin : 


no que la sacaron en video. Si la : 


quieres tener (obviamente en 
Inglés) podrás conseguirla en 
tiendas como Mix-Up o Tower : 
Records. 

4 


pl 
S 


ÁÑchos padres de familia no les 
: iba “a parecer bien que el presi- 
¡“dente fuera mostrado de esa 
manera (muy raro, pues como, 
"algunos saben, en los EU no res- 
petan a su presidente) además 
dicen:que no estaban muy segu- 
ros que él seguiría siendo presi- 
dente para cuando saliera el... 
; juego. ! “Sobre lo. de MK4 lo único : 
oficial que se había dicho hasta 
; principios. de Enero, es que el ' 
: juego sería en 3D, casi todos los. 

; personajes serán nuevos y ten-= 


: drá una nueva forma de juego; 
: en cuanto haya más informa- 
ó MA ¿ ción disponible te la daremos a 
: ¡Hey! ¿cómo les va? Para variar : 
¿aquí les va mi lista de preguntas. : 
¿Por qué se ve tan chafa el SF Alp- ¿ 


conocer. 


ELAPSED, 


de se podía ver que en lugar de co- ; MB 


cr Fonseca Novoa 
Ú ' México DF 
E ww? y. PAS 


E 


.é E realidad « a MOsotros también : t 
$ : vuelvan a escribir por este mismo medio, 


juego de Street Fighter 


que este juego cuenta con un 
chip. especial para ayudar al : 
esamiento). Lo que pasó : 


quitaron las vacas-y-los : 
venados que estaban en- la qu- 


an un leopardo y un ve- ¿ 


ce 
con el j juego de Cruis'n USA fue : 


Ao del Editor 


SA todos los que nos hicieron el favor de 
: : mandarnos por e-mail alguna: dirección de 
: su home page o para hacernos cualquier 


tipo de pregunta, les..pedimos que: nos 


: ya que nuestra computadora donde tenía- 


a : mos el navegador prácticamente explotó y 
Alpha 2, pues las anteriores : 
: aprovechamos para recomendarles que 'si 


todos esos datos se perdieron. También 


¿ quién nos lo mandó. -Algo-mucho más:im- 
: portante que todo lo anterior, que debes 


: saber y-tomar en cuenta es que, con el fin * 


de mejorar nuestra revista y concentrar- 
nos másien nuestro trabajo (lo.que pasa es 
que las chavas. de enfrente nos distraían 


; mucho), nos cambiamos de domicilio y 
: ahora ésta es la nueva dirección en donde 
i topista en algunas escenas, pero : 


: nunca se habló de un leopardo : 
: (ni en la versión de Arcade exis- : 
: te). Sobre lo de Clinton la gente : 
¡ de Nintendo nos comentó que : 
lí decidieron quitarlo por 2 razo- : 
5 la primera es que quizá a clubnin O mail.internet.com.mx 


Al 


seguiremos recibiendo tus cartas. 


Revista Club Nintendo 
Esperanza 957-interior 402 
Col. Narvarte 
CP 03020 México DF 
nuestro e-mail es 


¡WA 
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NINTENDO LIDER MUNDIAL EN VIDEOJUEGOS 


Esperemos que todo siga como 
está planeado y así para 
mediados del siguiente 
mes ya podremos jugar 
este fabuloso título co- 
mercializado por Acclaim 
y programado por su 
equipo de Iguana. Ya en 
anteriores ejemplares hemos hablado so- 
bre la historia y más o menos Se 
de cómo se juega Turok, pero 
ahora que tuvimos la oportuni- 
dad de jugarlo un buen rato, te 
podremos presentar un mejor 
análisis. 

Algo que es muy obvio (pero no 
nos preguntes, porque siempre 
que hablamos de él lo mencio- 
namos), es que se trata 
de un título en el que el f 
jugador asume el Rol | 
de Turok y que tiene ac- fi 
ción 3D del estilo de 


Ñ aquí se usa con mucha frecuen- 

| cia. Rápidamente podemos re- 

Í cordar que en una escena del 

¡ juego vas caminando por un 

puente hecho con troncos, pero 

si no te fijas bien (mirando hacia 
abajo) no te podrás dar cuenta 

¡ que hay va- 

¡ rios huecos 

| que no se 

aprecian 

i claramente 

Í (si vas con 


Doom, donde debes ex- la vista al 
plorar una gran canti: i ¡ frente) y 
dad de escenas, las por lo tan- 
cuales están llenas de to corres 


enemigos prehistóricos 2 PP. : E 
como diferentes clases de dino: A > NN por ahí. 
saurios, así como humanos con  É Í Así como el juego tiene bastan- 
órdenes especificas de eliminar- i tes movimientos será necesario 
te a como dé lugar. | que te acostumbres al uso del 
Como en otros juegos de este control, pues por la gran canti- 
estilo, avanzas libremente por dad de movimientos que tiene el 
cada una de las diferentes es- E personaje, prácticamente usas 
cenas que hay, pero además de todos los botones. Al parecer lo 
eso tienes la a más difícil es hacerte a la idea 


el riesgo de caer 


posibilidad  [M , Je que con la unidad de 
de mover la f ¡botones C mueves al 
“vista” del | personaje y con el 3D 
personaje | Stick diriges tu punto de 
para ver lo Il vista, pero después de 
que hay en | un rato de estar sufrien- 
el cielo o do te acostumbras y lue- 
en el piso. Y go te parece lo más na- 
Esto Últi- ¡ tural. 


mo suena como tl : MTI... A | Al principio del juego 
un sim- tendrás la posi- Ma OS 

ple adornosilo s¿- bilidad de ele- 
queremos com-  * gir entre dife- 
parar al uso e rentes escenas. 
iqueseledioa  “ Tu misión dentro | 
Ñ esta caracterís: + de ellas, esen- | 
| tica en eljuego ¿ contrar una es- 
Shadows ofthe * pecie de llaves 
Í Empire, pero + YyUNa vez que 


o. 


do el poder del pro- 
cesador del Nó4, es 
para crear una me- 
jor Inteligencia Artifi- 
cial en cuanto a los 
movimientos de los 
personajes y sobre 
todo la forma que 
tienen para atacar- 


consigas el número 
indicado de estas, 
podrás... bueno, si 
lo juegas y lo logras 
podrás averiguar qué 
pasa. Lo que si te po- 
demos anticipar es que 
cada una de estas es- 
cenas son extremada- 
mente grandes y que puedes 
llegar a perderte con facilidad, 
pero para evitar eso tienes la 
ayuda de un mapa, (muy al esti- 
lo de Doom) que es un poco 
sencillo si tomamos en cuenta 
que todas las escenas tienen 
más de 2 niveles de altura, o 
sea que tienen superficies 
totalmente irre- . 
gulares. 

Algo interesante 
es que los ene- 
migos están 
creados con grá- 
ficos poligona- 
les... sí, también 
Shadows of the 
Empire es un jue- 
go del mismo estilo y los enemi- 
gos también están generados 
con este mismo tipo de gráficos, 
pero lo sorprendente es que en 
este título hay una mayor varie- 
dad de personajes y están to- 
davía más detallados en cuanto 
a texturas y movimientos se re- 
fiere. Por cierto, 
ya lo hemos 
mencionado va- 
rias veces, pero 
también es un 
punto sobre el 
que los progra- 
madores insisten 
mucho y es que 
otra forma en la P Ss 
que ellos han aprovecha-  fB A 


te, 
Gráficamente una de las cosas 
más impresionantes de este jue- 
go son los efectos de algunas 
de las armas, pues algunas de 
ellas como el lanzallamas o el 
rifle de plasma, son una fuente 
generadora de luz que ilumina a 
los enemigos 
(además de des- 
truirlos) o los ob- 
jetos que estén 
cerca de ti. 
Definitivamente 
este es un exce- 
lente título, con 
bastante acción y 
muy buenos gráfi- 
cos. El único problema que le 
pudimos detectar es que al pa- 
recer el personaje principal tie- 
ne algún problema con la vista, 
pues no alcanza a ver bien a 
una distancia mayor de 20 me- 
tros. o más bien debemos acha- 
car el problema a que es el pri- 
mer juego desarrollado por la 
gente de Igua- 
na, quienes por 
cierto ya están 
comenzando a 
hablar sobre una 
posible secuela 
aún cuando el pri- 
mer juego no sale, 
pero si llega a ser 
un título exitoso, no 
Y dudamos de ese hecho. 


NOVEDADES 


Aunque en este mes no se han dado 
Mesa de esas que hacen que “se 
paren las prensas”, 
información interesante cómo para 
que le inviertas algo de tiempo a es- 
ta sección leyéndola. 

Primero que nada tenemos que en 
el pasado mes de Diciembre, un 
importante periódico de Washing- 


America instalado) publicó la noti- 


Spielberg ama jugar con su N64 y 
de por ma tanto está interesado en 

esarrollar un juego para este siste- 
ma. Lo más extraordinario del ca- 


esos rumores sin sentido que salen 
ahora muy fácilmente, sino que la 
dijo el mismísimo presidente ejecu- 


una reunión del club de rotarios de 
Seattle. 

Después de oir esta noticia, muchos 
se arriesgaron a decir que Dream- 
works (la compañía que creó Spiel- 
berg junto con Jeffrey Katzenber y 
David Geffen) comercializará este 
juego y otros todavía más arriesga- 
dos mencionan que el juego que 
Spielberg piensa ¿Dirigir, produ- 
cir? será una adaptación de su pró- 
xima película “Jurassic Park: The 
Lost World”. 

Bueno, pues de esta noticia no que- 
da más que esperar a ver qué es lo 
que resulta y esperar los nuevos 
anuncios al respecto por las partes 
interesadas, pero no cabe duda que 
será muy 
interesante. 


: Hablando de películas ¿viste la pa- 


sada Navidad la película de “El re- 
sí hay mucha : 


galo prometido”? En esta película 


: hablan de los problemás que sufre 
¿ un padre de familia para encontrar 
: el regalo que está de moda y según 
: los reportes de diversos expertos en 
: la materia, el regalo más buscado 
; esta Navidad en los EU fue nada 


ton (el estado al que pertenece : más y nada menos que el N64, co- 


Seattle y donde está Nintendo of : 


sa que sigue teniendo mucho que 


¿ ver con la trama de la película, pues 
cia de que el genio director Steven ; tg] y como te habíamos menciona- 
¿ do con anterioridad sería muy difí- 
: cil para Nintendo satisfacer la de- 
¿ manda, pues este sistema requiere 
y ed. ¿ de partes muy especiales que sólo 
so, es que esta noticia no es uno de í muy pocas compañías en el mundo 
¿ pueden crear. En total se espera que 
¿ los 700,000 N64 aprox. que salie- 
tivo de NOA Howard Lincon. en : TON a la venta para el 24 de Diciem- 
E : bre se hayan acabado en un abrir y 
¿ cerrar de ojos, lo que da entonces 
: un estimado de 1*600,000 sistemas 
: entoda América (debemos recordar 
¿ que sus cifras de lo que se vende en 
: EU también incluyen lo que se 
: mueve en el mercado latino). Se- 
¿ gún el director de mercadotecnia de 
¿ NOA Peter Main, Nintendo espera 
¿ poder sacar otra cantidad de máqui- 
: nas como la anteriormente señalada 
¿ para principios de Enero. 
: Lo más chistoso del caso es que 
: después de que esta noticia se dio a 
¿ conocer, los chavos de Sony saca- 
¿ ron un boletín de prensa en el que 
¿ mencionan que su sistema fue el 
: más buscado para la Navidad, pero 
: aparte de que esto lo dicen ellos y 
: no las asociaciones de jugueteros, 
¿ si uno estudia muy bien como lo di- 
¿ jeron tenemos que “es el más bus- 
; cado, pero de 32 bit”. 


El N64 fue el ¡ 

regalo más bus- | 

cado en los EU *' 
para Navidad. 


En este número tenemos bastante 
información de los juegos que se 
están programando en Japón para 
el N64, pero ¿qué hay de los licen- 
ciatarios americanos? Pues bien, 
Nintendo of America recientemen- 
te acaba de señalar que hay varias 
compañías que sacaron juegos para 
el SNES que ahora se encuentran 
trabajando en títulos para el N64, 
aunque de algunas de ellas ya se 
había hablado, por ejemplo: West- 
wood Studios (parte de Virgin Inte- 
ractive) se dice que está trabajando 
en un juego que podría ser Com- 
mand 4 Conquer. Virgin sigue tra- 
bajando en Freak Boy y según esto 
están trabajando en rehacerlo com- 
pletamente. Interplay sigue con la 
onda de sacar un juego de la serie 
de Clay Fighters, el cual podría ser 
compatible con el “Jolting Pack” 
(esto aún por confirmar), además 
de este título se dice que ellos están 
trabajando en “al menos otros 3 tí- 
tulos”. Además de todo lo mencio- 
nado anteriormente, también se di- 
ce que compañías que ya están tra- 
bajando en títulos anunciados hace 
tiempo, se encuentran trabajando 
en nuevos proyectos como es el ca- 
so de Ocean y Paradigm (¿Será el 
Shooter de Video System?). Otras 
compañías que hace poco acaban 
de firmar acuerdos para producir 


: juegos los cuales seguramente se 


mostrarán para el próximo E3 (que * 
se llevará a cabo el mes de Junio en 

la ciudad de Atlanta) son THQ, Ti- 

tus (de ambas compañías ya había- 

mos hablado en números pasados), 

Playmates y Tekmagic. 


Como se ha vuelto costumbre en los 3 últimos años, esta vez varias | 
personas tanto de Club Nintendo como de Gamela, asistimos al | 
evento llamado “Shoshinkai” el día 22 de Noviembre así como al 
“Nintendo 64 Space World 96” que se celebró los días 23 y 24 de 
ese mismo mes. Este evento se llevó a cabo en el centro de conven- 
ciones “Messe” que se encuentra en la ciudad de Makuhari, en Ja- 
pón. 
Este centro de convenciones es de un tamaño espectacular y ahí se 
pueden llevar a cabo 
varias exposiciones si- 
multáneamente (a de- . 
cir verdad, mientras ss PARRA 
realizaban eventos de Nintendo, también había dos exposiciones.de 
computadoras y una de equipo para construcción y todavía queda- 
ba espacio para una más). 
Y Pero bien, la cuestión es hablar de los eventos de Nintendo y no del 
centro de convenciones. Desde el año pasado Nintendo decidió 
abrir al público su exposición anual llamada Shoshinkai, pues como 
| bien lo dijimos en nuestro primer reporte hace un par de años, es- 
EE] te evento sólo era pa- 
ra gente del medio y 
| tenía una duración de 
2 días.Ahora el evento 
es de 3 días, de los cuales el primero se abre para gente del medio 
(Shoshinkai) y los otros dos son para el público en general. 
Hechas las pertinentes aclaraciones (por si alguien se había queda- 
do con la duda), pasemos a ver qué es lo que hubo en este evento, 
que aunque no fue mucho como en los años anteriores, sí hubo co- 
sas muy interesantes, tal y como lo dijimos en el Reset del número 
anterior. 


Los días que se abrió la exposición al público los chavos 
llegaron desde temprano y en grandes cantidades, 
todos de muy diversos sitios del país. 


Como se anunció en su debido momento, Nintendo presentó en es- 
te evento el periférico para el N64, esta unidad aún no tiene un nom- 
'bre “de batalla” así que por el momento lo seguiremos llamando Disk 
Drive. Este sistema se conecta debajo del N64 y utiliza discos ópti- 
cos del tipo “Zip” los cuales serán especiales para este sistema y no 
se podrán usar en otro tipo de lectores de discos ópticos, es decir, 
son discos del tipo “Custom” con una capacidad de 64 Megabytes o 
512 Megabits (esta última es la medida utilizada para hablar de la ca- 
pacidad de memoria de los juegos de Nintendo, aunque se pueden 
usar las 2 sin ningún problema), de esa memoria se dice que aproxi- 
madamente 20 Megabytes se podrán usar para grabar cosas en ellos. 
¿Cual será la forma en la que se utilizará este sistema? Aunque no lo 


Y 
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dejaron muy claro en las explicaciones que daban, dejaron ver que los juegos 
para este sistema podrán ser: 

1) El puro disco. Así los juegos serán más baratos, según esto. 

2) Cartuchos y discos al mismo tiempo. Así se podrán estar manejando dife- 
rentes datos sin tener que esperar a que el disco termine de cargar, con lo 
que el juego será más dinámico. En este mismo modo tenemos que también 
podrán venir “Updates” o mejorías para versiones viejas de juegos en cartu- 
cho que ya salieron o saldrán muy pronto. De este ejemplo ya habíamos ha- 
blado, pero te recordamos que ellos comentaron que es muy probable que el 
primer juego que use esta característica es el de Star Fox 64, así primero ¡ju- 
garás el juego en cartucho y cuando salga a la venta el DD podrás obtener un 
disco que se usará al mismo tiempo que el cartucho y así podrás agregar más 
misiones, escenas y hasta naves. 
Ahora te toca a ti imaginarte qué 
más se podrá hacer con los 
otros juegos. 

Este sistema fue mostrado en un 
Stand aparte de los juegos y lla- 
mó bastante la atención no sólo É 
de las personas que asistimos el primer día, sino también cuando fue 
abierta la exposición al público. También muchos de los programa- 
dores que asistieron al evento de los demás licenciatarios se fueron 
Y a dar una vueltecita para ver de qué se trataba. En general la opinión 
I de los programadores de otras compañías fue muy favorable. 
Nintendo tenía una exposición montada en la que hablaban de todo 
lo que les comentamos anteriormente, además que mostraron 2 de 
las muchas funciones que tendrá el DD, a continuación te diremos de qué se trataba. 


Una de las razones más importantes por la que Nintendo decidió usar el DD 
como medio externo de lectura de datos, es por la velocidad de transferen- 
cia de los mismos. Para que nos fueramos dando una idea de qué onda con la 
velocidad, una persona de Nintendo nos mostró el juego de Super Mario 64 
pero en Disco (según él, este Mario es exactamente el mismo del cartucho, 
sólo que éste está en el disco, pero el código es el mismo). Nosotros nos fi- 
jamos muy bien lo que se tardaba en cargar cada parte del juego y a continuación te presentamos los datos: 


Desde que insertas el disco hasta ye aparece la pantalla de ..3 segundos antes de empezar a jugar. Si checas los tiempos en realidad 
— - : pessendión pasan 2.5 son muy cortos, en algunos de 
egs. En ese tiempo ya estos no se nota la diferencia 
cargó la pantalla con el del DD al cartucho. 
nombre del juego,la cara 
deformable ¿ ario y 
las diversas pantallas con 
los archivos, datos de los 
archivos como monedas, 
estrellas y las opciones. 


una escena, en este caso es la 2. 
Al entrar tenía que cargar esta es- 
cena, por lo tanto tenías que esperar... 


Si presionas Start 
tarda 2.5 segundos 
en cargar todo el 
castillo por la parte 
de afuera (y por si 
fuera poco también 
todos los movimien- 
tos de Mario). Por si 
no te habías fijado 
el sistema ya sado los datos del cartucho conforme los ya 
utilizando, por lo tanto el sistema vuelve a cargar cuando... 


..entras al castillo, En esta parte 
carga todo lo que es la sala principal 
y los 7 cuartos de esta sala y para 
cargar todo eso se tarda 4 segundos. 


Lo más extraordinario del caso es que Genyo Takeda ha dicho que se encuentran trabajando para reducir aún 
más el tiempo de transferencia de datos. Esperemos a ver qué es lo que logran. 


Antes de cada presentación, pasaron varias ede- 
canes de Nintendo y nos tomaron fotos a algu- 
nos de los que estábamos esperando a que em- 
pezaran las demostraciones. Para nuestra sor- 

presa al final de cada una de estas presentaciones 
los encargados de darlas (las demostraciones) introducían unos discos a los 
DD que estaban ahí y en unos cubos aparecían las fotos que nos acababan de 
tomar, estos cubos se deformaban logrando un efecto que a muchos les pare- 
cía “bastante sencillo” pero debemos tomar en cuenta que para poder lograr 
algo similar a nivel profesional (o lo que es lo mismo, en televisión), debes te- 
ner un equipo que cuesta varios miles de dólares. Después de eso explicaban 
que para el próximo Shoshinkai esperan poder presentar una cámara digital 
para poder tomar las fotos y meterlas a los discos del DD. La idea es hacer ac- 
cesible al público esta cámara especial, pues en la actualidad estas cámaras 
cuestan en nuestro país aproximadamente $ 3,500 pesos. 

Realmente es muy difícil adivinar o siquiera imaginar lo que preparará la gen- 

te de Nintendo para el DD. Esta vez nos mostraron un excelente uso para el espacio grabable de los discos, pe- 

ro ¿qué más tienen planeado que no quieren decir? Esto sólo el tiempo lo dirá. 
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El día del Shoshinkai (22 de Noviembre) hubo un evento (o mejor di- 
cho un panel de discusión) en donde se tratarían temas como el de 
“Hacia dónde va la industria de los videojuegos” y cosas por el esti- 
lo. Los participantes son personas bastante importantes de la indus- 
tria y si no chequen estos nombres: Genyo Takeda, una de las perso- 
nas más importantes para el desarrollo del N64 para Nintendo. Shi- 
geru Miyamoto, el diseñador de juegos más importante de la indus- 
tria. Jun Fujimoto, quien es presidente de la compañía Seta, la cual se 
ha caracterizado por sus innovaciones tecnológicas implementadas en 
los cartuchos de Nintendo. Satori Iwata, presidente de Hal Labora- 
tory y la cual ha sido responsable de los juegos de Kirby para todos 
los sistemas de Nintendo (ellos ya son parte de Nintendo, tal como 
lo es Rare) y Katsuya Nagae, él es de Konami y fue responsable del 
juego J-League Perfect Striker. 
El primero que tomó la palabra fue el Sr. Takeda quien comentó que a últimas fechas la tecnología ha estado avan= 
zando de una manera impresionante, pero que.como los otros sistemas de Nintendo, el N64 está preparado pa- 
ra poder ir de la mano con estos avances, también comentó que uno de los puntos importantes para decidirse 
en usar cartuchos como medio de almacenamiento, es que a estos se les pueden agregar todo tipo de chips co- 
EE... 3 mo ocurrió en su momento con el SNES. 
e Como ejemplo (hablando del sistema) nos mencionó el Jolting Pack, 
dijo que cuando mostraron el puerto del control del N64 todos pen- 
'saron (nosotros también, lo admitimos) que sólo serviría para un pe- 
queño cartucho en el que se iban a salvar los datos de los juegos y 
nada más, pero como pudimos ver en ese Show, eso no es cierto. In- 
clusive puso como ejemplo que si ellos “quisieran” podrían hacer un 
Controller Pack con un lector para hacer sin ningún problema una 
“Pistola de Luz”, como el Zapper para el NES o el Super Scope para 
el SNES sin necesidad de comprar todo un aditamento extra y con el 
mismo control que ahora tienes (no faltó quien no oyó bien esto y 
pensó que era un hecho consumado, tal vez en el futuro pero lo di- 
jeron como algo oficial). 
Algo bastante interesante que se mencionó también, es que la máqui- 
na no está fija a programarse de alguna forma y que esto se puede cambiar a futuro gracias al GA (¿General Ana- 
ya? ¿Gomas Agrias? ¿Gus Afeminado?) que significa “Genetic Algorithm” o Algoritmo Genético. 
Para rematar, Takeda mencionó que todo lo que dijo es sólo el principio y que pronto sabríamos más cosas de 
este sistema y que incluso, cosas tan sencillas como los conectores de los controles, podrían esconder muchas 
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En esta foto tenemos (de izquierda a derecha) A 
Genyo Takeda, Shigeru Miyamoto y Jun Fujimoto. 


En esta otra foto tenemos a Satori Iwata, 
Katsuya Nagae y al molesto del señor Hisaka. 


sorpresas. 
Los productores de Videojuegos hablaron de las ventajas que tienen 
al programar en este sistema, por ejemplo, Miyamoto habló de todas 
las cosas que ha podido incorporar a sus juegos y que de otra forma 
hubiera sido imposible (de lo que ya hemos hablado bastante). Jun Fu- 
jimoto de Seta habló de que a ellos el poder del procesador no sólo 
les ha servido para hacer juegos con mejores gráficos, sino con una 
lógica más “humana” lo cual se ve muy bien en sus juegos de Shogi y 
además mencionó que se encuentra desarrollando un cartucho con 


l EM 2 personas podrán participar desde diferentes puntos de Japón con , 
sólo conectar su línea telefónica al cartucho, o de la misma forma retar a los expertos de la Asociación Japone- 
sa de Shogi. 
Satori lwata mencionó lo mismo que Shigeru Miyamoto, pero desafortu- 
nadamente aún no tenemos algún juego de ellos para corroborar; pero 
por el contrario, sí pudimos checar el juego que produjo el señor Katsu- 
ya Nagae de Konami (J-League Perfect Striker) y el cual nos pareció ma- 
ravilloso. El señor Nagae comentó que el sistema les había parecido 
increíble y que -modestia aparte- por eso su primer juego de Soccer pa- 
ra el sistema les había quedado como ese (¿quién puede presumir lo mis- 
mo?) Todo en este juego es excelente, el control es una parte muy impor- 
tante pues ahora sí hay una verdadera interacción entre el jugador y los 
personajes, los movimientos de los jugadores son muy realistas y además 
tiene una gran cantidad de sonidos y voces, lo que hace que cada juego 
parezca una trasmisión de TV (Sabemos que cada persona habla maravi- 
llas de sus juegos, pero nosotros pudimos corroborar esto cuando alguien de Rare nos comentó que estaba “in- 
creíblemente sorprendido” con la cantidad de audio que tiene este título y si has jugado Killer Instinct Gold sa- 
brás que para que ellos digan algo así esta muy difícil). 

Además de los asistentes antes mencionados, también hubo en el panel una persona de nombre Hisaka el cual 
se supone que es un gran analista de videojuegos, pero sólo se dedicó a hacer preguntas sin mucho chiste y a de- 
cir “Hai, hai, hai, hai, hai...” mientras los demás hablaban. Si hubieras estado ahí, seguro te habrías querido parar 
a golpearlo, tal como pasó con Gus. 


Además del Disk Drive, Nintendo mostró otro aditamento 

Y ir que se conecta en el mismo sitio que el Controller Pack y —. 
ES ' que hace que el control vibre en ciertos momentos. Este de 
controller pack se llama (por el momento) Jolting 

Pack y su función no va más alla de lo que dijimos 

al principio. 

Los primeros juegos 

programados para 

usar este aditamento 
son Star Fox 64, en ; : 
donde al recibir un dispa- AS 
ro del enemigo el control tiem- És 
bla. De igual manera en Blastcorps al 
estar destruyendo un edificio, el control res- 
ponde vibrando. 7 
Definitivamente el uso que se le está 
dando al Jolting Pack en estos juegos no 
es muy espectacular. Algo que nos gustaría 
ver es que este control se involucre un poco 
más con el juego y no sea algo “bonito” y ya. 
Como ejemplo rápidamente viene a nuestra 
mente que en un juego tú puedas saber cuan- 
do un enemigo gigante te va a llegar por atrás con las vi- 
braciones y conforme se vaya acercando, las vibraciones au- 
mentaran su intensidad y poder. Esperemos ver esto en algún juego. 
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Ahora veremos los juegos que se mostraron o se anunciaron en este evento. Hay cosas muy interesantes que 
vale la pena ver a fondo. 


Algo que nos causó bastante extra- 
ñeza, es que Nintendo fue contra 
su costumbre y anunció un juego 
que se piensa saldrá ¡hasta el año 
entrante! Incluso se hizo hasta una 
conferencia de prensa para anunciar 
este título. Nintendo planea hacer 
este juego en conjunto con Tezuka 
Productions y está basado en la ca- 
ricatura de nombre “Jungle Tai- 
Tei” o algo así como “El Rey de la 
Selva” para el N64. En nuestro país 
conocemos esta caricatura como 
“Kimba el León Blanco” (este es el verdadero Rey 
León y no el de Disney). 
En la conferencia de prensa antes mencionada, estu- 
vieron presentes lroshi Imanishi (Director de Mer- 
cadotecnia de Nintendo de Japón), Makoto Tezuka 
(Director de Tezuka Productions) y Shigeru Miyamo- 
to (ahí cualquier colado). 
Dentro de esta conferencia se mencionaron cosas muy interesantes, como por ejem- 
plo Shigeru Miyamoto comentó que él decidió estudiar su carrera (diseñador) por in- 
fluencia de Osamu Tezuka quien es el creador de esta caricatura y de otras más, in- 
cluso comenta que mucha de la gente que ahora se encuentra trabajando en esto de 
los videojuegos, creció con la influencia de esta celebridad. 
E Mientras tanto, Makoto Tezuka mencionó que este juego no 
Mu <¿, dependerá de la fama de este personaje y que planean crear 
É NO un mundo de sueños que sólo se puede lograr con 
RS) software digital. Tezuka también comentó que una de 


nl, las características de los juegos de aventuras, es que estos se jue- 
Q E gan con la cabeza y las manos, pero que ellos esperan que además 
| de los elementos antes mencionados los jugadores también usen 
el corazón. 
Básicamente se planea que Nintendo se 
encargue del desarrollo del juego y 
del sonido y que Tezuka Pro- 
=2 ductions haga el diseño gráfi- 
Ñ co de los personajes así co- 
PI mo la música y los efectos de 
. 5% sonido. En conjunto harán el di- 
) * seño de las escenas y del modo 
de juego en si. Otro asunto impor- 
tante es que aún no se decide si vendrá en cartucho (128 Me- 
gabit) o sea para el DD. 
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Ya en el anterior número vimos un 
adelanto de algunos de los títulos que 
mostró Nintendo, 3 de ellos se podían 
jugar y los demás se mostraron conti- 
nuamente en las pantallas que había en to- 
da la exposición. En el número anterior quedamos que hablaríamos más a fondo de estos 
juegos, así que veamos primero los títulos de N64, después los de SNES y GB. 


NINTENDOS! 


El juego 
que fue el 
“fuerte” de Nintendo para este Show fue el títu- 
lo de Mario Kart 64. Del cual ya hablamos en 
el número de Enero, así que este mes te dejare- 
mos descansar un poco, pues como aquí en Club 
Nintendo a todos nos gusta mucho tenemos 
muchos planes para este título. 
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El otro título que pudimos jugar fue el no me- 
nos fabuloso (pero que saldrá más tarde) 
Star Fox 64. Es muy extraño lo que Ninten- 
do decidió hacer con este juego, pues contrario a lo que muchos puedan pensar, 
esta no es una secuela de aquel gran juego de SNES, más bien se trata de una “his- 
toria alterna” en la que el General Pepper, jefe de las fuerzas de combate del pla- , 
neta Corneria, tiene que enfrentar al malvado emperador Andross, un genio cien- 
tífico que fue expulsado de Corneria hacia el plane- 
ta Lylat y que ha vuelto con una gran tropa creada 
por él mismo para tomar venganza conquistando 
Corneria. Tomado por sorpresa por tan tremendo 
ataque, Pepper decide contratar al equipo de mer- 
cenarios “Star Fox”, comandados por Fox Mac 
Cloud quienes deberán combatir al malvado empe- 
rador. 

Sí, nosotros también sabemos que esta es la histo- 
ria del primer Star Fox, así que no sabemos qué tan 
“alterna” sea hasta que veamos el juego casi termi- 
nado. De cualquier forma te diremos que tenemos 
una gran cantidad de mejoras de aquella revolucio- 
naria versión para SNES a la nueva para 64 Bit, ob- 
viamente lo que más se nota es la cues- 
tión gráfica, esto ayuda a crear ene- 
migos de gran ta- 
maño y además 
de que ahora te 
podrás enfren- 
tar a una gran 


N 


cantidad 
de ellos, lo 
que le agrega gran acción al juego. La 
movilidad de la nave es ahora de sueño 
gracias al 3D Stick, pues aprovecha 
muy bien las características de es- 

te control que nos hemos encar- Y 


gado de repetir hasta el cansancio 

(si te ponías muy exigente, el úni- 

co “pero” que le podías poner a 
Star Fox para SNES es que se sen- 
tía un poco lenta la nave, pero sólo 
si eras muy exigente). Básicamente 
podemos decir que los movimien- 
tos de la nave son los mismos: dis- 
paras, la inclinas un poco para mo- 
verte más rá- 
pido hacia los 
lados, arrojas 
bombas, acele- 
ras y frenas o 
giras por com- 
pleto para re- 
botar ataques 


enemigos, pero ahora también tienes un par de movimientos nuevos que te sir- 
ven de mucho, como un “Loop” que ejecutas para desaparecer prácticamente del 
alcance de tus enemigos por algunos segundos. El modo de juego también es muy 
parecido al del SF de SNES, pues casi siempre vas avanzando en línea recta hasta 
encontrar a un gran jefe de nivel, pero además de 
eso habrá momentos en los que también combatas 
en zonas con Scroll libre y te muevas hacia donde 
quieras. 
Los cambios más drásticos los tenemos en que 
ahora además de combatir en el aire, también ha- 
brá lugares en los que lo podrás hacer en la tierra 
manejando un pequeño tanque con movimientos 
similares a los de tu 
nave, pero con la li- 
mitante de sólo 
permanecer en la tierra. También tenemos en este 
juego que podrás entrar a un modo deVs. para 2, 3 
-] y hasta 4 personas simultáneas, ahí la pelea es de 
m5 todos contra todos con la pantalla dividida y esta 
opción es muy divertida (sobre todo si te pones de acuerdo con tus cuates y le 
caigan en bola a uno de ellos). 
La salida de este juego en América se espera para antes de Junio, está programa- 
do con 96 Megabit de memoria y no tiene batería, así que para este juego sí será 
necesario tener un Controller Pack, además de eso, será también compatible con el Jolting Pack. 
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El tercer juego que se podía jugar en el área 
PLAstOrp5 de Nintendo era Blastdozer (este es su nom- 
bre para Japón, así que para no confundirnos 
en un futuro próximo, mejor lo llamaremos 
Blastcorps, que será su nombre para América). 
Realmente nos pa- 
rece bastante difícil 
de aceptar que jue- 
gos que se anuncia- 
ron hace más de un 
año cuando se pre- 
sentó el N64 toda- 
vía no salgan y que 
títulos como el de Soccer de Konami que se anun- 
ció hace algunos meses, ya esté a la venta en Japón, 
pero qué le vamos a hacer. Bien, después de habernos quejado un rato, te diremos 
que en cuestión de temática no hay grandes cambios pare este juego que se es- 
pera salga en nuestro continente dentro de los próximos meses, pues sigues des- 
: truyendo “propiedad privada”, quizá lo más rele- 
vante en este momento es que se le agregaron 
nuevos vehículos a la versión final, dando así un gran total de 5 camiones y 3 ro- 
bots, así como nuevos escenarios y además la capacidad de poder cambiar de ve- 
hículo varias veces dentro de una misión, quizá este agregado fue para darle un po- 
co más de “emoción” a las escenas. 
En este título también requerirás de un Controller 
Pack para poder 
grabar tus logros y + S1471998 
-como el Star Fox | "ds 
64- también es «4 ; 
compatible con el 
Jolting Pack. 
Esperamos próxi- 
mamente tener 
más detalles sobre 
este título, pues al parecer requiere de que te sien- 
tes un muuuuy buen rato con él para encontrarle 
lo divertido, o darte cuenta que no es tan emocionante como los demás 
títulos para este sistema. 
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Los 3 títulos que mencionamos anteriormente se podían jugar (ya van de gane, el año pasado sólo eran 2), otros 
títulos que Nintendo piensa lanzar fueron mostrados en video, así que a continuación veremos un breve resu- 
men de ellos. 

Ahora que lo vemos bien, como que los cuates de Rare andan un poco len- 
tos y esto lo decimos porque tampoco se pudo apreciar una versión termi- 
nada del juego “Golden Eye” y se espera que esté terminado y puesto a 
la venta para antes del E3 de Atlanta en Junio (donde según se dice, ellos ten- 
drán una sorpresa para todos), todo indica que se dedicaron estos últimos meses 
al 103% a terminar Killer Instinct Gold. 

De cualquier forma ya hemos dicho que tiene que 
ser un juego excelente, si es que quiere sobresa- 
lir, pues para esos meses tendrá una competencia 
terrible con Doom y Turok y en este punto los 
chavos de Rare se muestran muy seguros, pues 
nos comentaron que incluirá muchas cosas que no 
se verán en los tí- 
tulos antes men- 
cionados. Otro 
punto a favor para 
este juego -nos si- 
guieron  comen- 
tando- es que los 
personajes tienen 
movimientos muy 
reales. 

Pues ya sólo nos 
resta esperar, pues como con otros títulos este 
juego nadie lo ha podido probar fuera de Nintendo, esperemos que en próximos 
TA df viajes a Seattle podamos echarle un vistazo al juego y poder decirte bien si en 
MJ realidad es bueno o qué onda. 


Yoshi's Island 64 es el YO Ep 1 nO in 
primer juego en 2D que ) 27 SILA ls) 
lanzará Nintendo para el 
N64. Como podrás ver por las fotos, los gráficos de este juego son imáge- 
nes creadas en supercomputadoras SGÍ (vaya cambio, pues las del primer 
juego se dice que fueron dibujadas y coloreadas a mano) y después incor- 
poradas al juego, como pasó con los personajes de Killer Instinct Gold. Aquí 
tenemos que el modo básico del juego sigue intacto, con la pequeña diferen- 
cia que ahora Yoshi ya no trae a Baby Mario montado. Yoshi sin embargo, si- 
gue atacando con... mucha fuerza y con huevos que arroja a sus enemigos. 
Para este juego se tienen muchos planes, para empezar Shigeru y su equipo, 
continúan con la idea de mezclar gráficos y 
modo de juego 2D con muchos elementos 
en 3D, que fueron posibles en el SNES con 
la incorporación del Chip SFX2 y que aho- 
ra se lograrán con el poder del procesador 
del N64, 
además 
de eso, 
también 
se pudo 
observar 
que en 
ciertos 
momentos, como en las peleas con los jefes, se 
pueda “abrir la toma de la pantalla” o como se 
diría en el lenguaje televisivo “un Zoom Out”, 
tal vez para incorporar enemigos de gran ta- 
maño o quién sabe qué se les vaya a ocurrir a estos sujetos. 
De este título todavía no hay datos exactos sobre qué tipo de accesorios vaya a 
utilizar, la capacidad de memoria y sobre todo la fecha de salida, pero 
por lo pronto crucemos los dedos para que no vaya a tardar mucho. 
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¡ Aquí tenemos otro juego de 
esos que por extraños moti- 

Í vos no se sabe cuándo van a 
salir y que fueron anunciados desde la sali- 
¡ da de N64, claro, nos referimos a Kirby's 
| Air Ride. 

Bueno, decimos que no sabemos cuándo va- 
Í' yan a salir, pero según esto, se tiene planea- 
do que también salga para antes de Junio. 
| Realmente la historia de este juego ha sido 
l bastante trágica, pues este fue uno de los 2 
títulos que se podían jugar hace más de un 
Í año cuando la presentación del N64 y des- 
' de aquel entonces, nadie fuera de Nintendo 
sabe a ciencia cierta qué onda con este él. 
Sabemos que será para 4 jugadores simultá- 
neos, también sabemos que los escenarios 
se crearán al azar (por lo que siempre se- 
l rán diferentes) y ya hasta sabemos que 
Kirby ahora usa una curiosa gorra azul, pe- | 
ro todavía no nos enteramos qué onda con 
y | el control y sobre todo qué modos de jue- 
221 90 tendrá. 


Hace ya algún tiempo Nintendo de América 
decidió experimentar con un RPG que se ha- 
bía lanzado en Japón, desde aquellos años do- 
rados del Famicom (NES) y que se volvió muy 
popular entre los jugadores de ese país, Nintendo de América lanzó el se- 
gundo juego de la serie para el Super Famicom (SNES) y que en Japón re- 
cibe el nombre de Mother, pero en este continente decidieron llamarlo 
e y y 5 “EarthBound” (por cierto, desde que salió 
la primera versión para el Famicom ya había 
planes de traer este juego a América, pero 
por extraños motivos decidieron echar 
atrás este proyecto cuando ya estaba casi 
listo). De cualquier forma este título fue bien recibido por los jugadores de RPG 
en Estados Unidos, aunque no fue de los más populares del año pasado. 

En fin, todo el rollo anterior fue para que tuvieras una referencia y supieras qué 
onda con el juego que vamos a mencionar a continuación, el cual es el tercer jue- 
go de la serie “Mother 3”. Este juego co- 
mo los anteriores, será un RPG muy fuera | 
de lo común, en donde los héroes son niños 
con poderes extrasensoriales. Básicamente | 
se espera que tenga una gran variedad de 
í cosas qué hacer y que también conozcas 
| mucha gente a lo largo de tu recorrido. 
Aunque no es algo confirmado, por la natu- [l 
raleza del juego se espera que este título 
sea uno de los que se está preparando para 
I la salida del DD a finales de este año. 


A 
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Definitivamente la sorpresa más agradable fue ver imágenes de lo que se lle- 
va avanzado del juego de The Legend of Zelda para el N64 y aunque se 
ve que el año pasado no fue una de las prioridades de Miyamoto san, aho- 
ra se espera que se clave bastante en la realización de este título. 

Uno de los cambios más notables fue en el personaje, pues Link ya se ve 
í mucho más humano y de mayor edad que en los títulos para NES, | 
í GB y SNES, además de que su cuerpo ya está más detallado y ya no | NINTENDO? [ 
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es ese demo todo amorfo que se presentó 
en el pasado Shoshinkai, todos sus movi- 
mientos han sido capturados y no sólo es 
eso lo que ayuda a darle más personalidad 
al personaje, pues otro elemento muy padre 
es que ahora se está trabajando bastante 
sobre la cara del personaje para que en ella 
se puedan ver los diferentes estados de áni- 
mo que 
pueda tener, 
además de 
que su mira- 
da se dirigirá 
realmente hacia 
donde está ata- 
cando. 
Desafortunada- 
mente sólo fue- 
ron algunas esce- 
nas las que se es- 
tuvieron mostrando de este juego, pero eso bas- 
tó para que nos diéramos cuenta de todo lo que 
tendrá este título. Como con los otros juegos 
que hemos reseñado para N64, éste mantendrá 
la base de su modo de juego (bueno, eso es lo 
que se dice) 
pues su arma 
principal de Link 
sigue siendo la 
espada, además 
de eso, él carga 
con su gran es- 
cudo y tienes la 
posibilidad de ir 
usando diferen- 
tes armas y adi- 
tamentos que 
podrás cambiar mientras vas jugando, de la mis- | 
ma forma tendrás que acercarte a tus enemigos 
para eliminarlos. Al igual que como pasó con Su- 
per Mario 64, la “cámara” juega un factor muy 
importante, pues tenemos que se podrán esco- a 
ger un mayor número de vistas de las que se tie- do e 
nen en Mario 64 y eso es fácil de corroborar con ERES A : 
los diferentes puntos de vista que se tienen de Link en todas las fotos del juego 
que aquí publicamos. 
Otro aspecto muy interesante de este juego son todos los efectos gráficos que 
se tienen dentro del juego; básicamente en el demo que se mostró, vimos mu- : 
chas fuentes de luz basadas en tonalidades transparentes, brillos y superficies que 
reflejan la misma luz (como un estanque que está cerca de donde Link encuentra 
la trifuerza, si uno se fija bien, en las paredes cercanas así como en los techos, se 
podrá observar que la luz se refleja sobre el agua y después se proyecta en los 
puntos antes mencionados). Tal como se había dicho con anterioridad, este juego 
se planea lanzar en Disco para el DD, lo cual nos parece bastante bueno, pues eso 
quiere decir que tendrá mucho más memoria y así tendremos un juego de ac- 
ción/aventuras bastante largo y con muchas cosas secretas por descubrir, cosa 
que ha caracterizado a esta serie de juegos, los cuales han sido excelentes para 
cualquier sistema que se han hecho (NES, SNES y GB). 


Además de los títulos mencionados anteriormente por parte de Nintendo, tam- 
bién se hizo mención del juego Star Wars: Shadows of the Empire, pero co- 
mo todos sabemos, este juego ya está disponible en América y ya hasta un breve 
análisis hicimos de él. Esperamos para el siguiente número dar algunos tips, sobre 
todo en la cuestión de la localización de los “Challenge Points”. 


Todos los juegos que mencionamos anteriormente fueron los títulos de Ninten- 
do, ahora veamos los juegos de los licenciatarios, pues hay cosas muy buenas. 
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AE E Definitivamente la sorpresa del Show en cuanto 
A a los juegos de los licenciatarios fue el juego de 
League Perfect Striker de Konami. Ya des- 
de el mes anterior, nos la hemos pasado atacán- 
dote psicológicamente con este juego y te he- 
' mos dicho que es excelente, pero ¿qué puedes 
hacer cuando no se puede decir algo negativo de 
: este juego? or == 
5 | Definitivamente 
E es un título que 
todos nosotros esperamos con mucha ansiedad, 
pues los anteriores juegos de Konami de Soccer 
han sido juegos muy fuertes en lo que es Améri- 
ca Latina (recordemos que ISSS y ISSS de Luxe 
no salieron en la Unión Americana) y esperemos 
que Konami de 
América decida 
traer a nuestro continente este juego, si no, va- 
mos a ver qué medidas al respecto puede tomar 
Gamela como con los títulos anteriores. 
Bien, pero ya hemos dicho mucho y del juego ca- 
si no hemos hablado, así que empezemos. Perfect 
Stiker es un excelente juego (perdón, pero es ine- 
vitable), pues tiene muchos aspectos muy bien de- 
sarrollados, para empezar el control es extraordi- 
nario, al parecer la gente de Konami comprendió 
a la primera las ventajas que tiene el 3D Stick e hizo que los personajes de este 
juego realmente se “sintieran” al ser controlados ya que puedes realizar una gran 
cantidad de movimientos sólo con el control (que de otra forma hubieran reque- 
rido combinaciones de Pad y botones). Todos los movimientos de los personajes 
fueron capturados por jugadores profesionales del Japón, por lo que se ven ex- 
traordinariamente realistas y de acuerdo a la forma en la que se mueve un juga- 
dor real (inclusive diferentes festejos famosos como el del avioncito o el de Be- 
beto). Ya que hablamos del tema de los jugadores, te diremos que todos los per- 
sonajes son figuras en 3D así como todo el esta- 
dio, por lo que tenemos que se pueden hacer una 
gran cantidad de tomas sin que nada se note fal- 
so O irreal. El sonido es excelente y ya en lo que 
corresponde al tema de la conferencia, hicimos 
una mención que es más que convincente. 
Pero fuera de todo lo que ya dijimos antes, toda- 
vía hace falta decir que este juego, aunque tenga 
una gran cantidad de elementos a dominar es ex- 
traordinariamente sencillo de hacerlo y muy di- 
vertido además de adictivo, tanto así que en un 
momento decidieron ponerse a jugar este título Ken Lobb (un cuate que se ha 
pasado los últimos 5 años de su vida jugando títulos de pelea), Gus Rodríguez 
(quien sólo juega Puzzles) y Brenda Nava (que ayudó a Gus con unas en- 
trevistas) y se clavaron tanto, que los chavos del Stand de Konami prác- [muimrenboss 
ticamente los corrieron. a 
e 
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Otro juego que cau- 
só bastante expecta- 
ción (aunque sólo se 
mostró un demo en 
video) fue el de 
“Gambare Goe- 
mon 5”. En este ca- 
so vamos a repetir también 
N por enésima ocasión que es- 
A ta serie de juegos es a la que 
ES pertenece el título de “Le- 
"E gend of the Mystical Ninja” aquí en Amé- 
” rica, con la diferencia de que aquí sólo sa- 
bh lió uno. Básicamente el video presen- 
taba a los 4 héroes del juego en 
bh diferentes actitudes, pero las imá- 
á. genes de este video estaban ge- 
neradas y animadas en compu- 
ho tadoras SGI. Sin embargo, 
dentro de este video se 
l incluían un par de imáge- 
ines de lo que es el juego 
real, el cual en esos momen- 
tos todavía se encontraba en una 
etapa muy preliminar 
de desarrollo. 
Además de esas 
imágenes que 
les menciona- 


mos, también 
nos dieron unas 
fotos de unos 
demos de lo 


que se preten- 

de lograr con el 

juego. Este será 

un título de ac- 
ción 3D para uno ó 2 jugadores simultáneos. 
Como sucedió con los otros 3 títulos que le siguieron al primero, consi- 
deramos muy difícil que éste vaya a llegar a este continente, pero es bastante interesante 
conocer qué está haciendo Konami para cuando lleguen los títulos que todos espera- 
mos como la serie de los “Contra” o los “Castlevania”. 
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Además de los 2 juegos antes men- 
cionados, Konami también mos- 
tró un par de juegos más para es- 
te sistema (de los 4 : 
juegos mencionados ya se había hablado anteriormente). El primero de ellos es el juego de Po- 
werful Pro Baseball 4, el cual convierte a Konami en la marca “fuerte” en el género de de- 18 
portes por el momento, aunque hay otras compañías que 
también quieren 
competir fuerte en 
esa área. Este juego es 
bastante parecido a 
los anteriores de la 
serie, donde los per- 
sonajes parecen unas esfe- 
ras medio unidas con 
ojos y uniforme. El 3 
juego cuenta con ex- NINTENDOS* 
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celentes efectos gráficos, aunque vale la pena decir que nos gustó un poco más 
el juego de Imagineer. 
El otro título es “Mah- 
jong Master” el cual en 
cuestión de gráficos no es 
nada espectacular, inclusive si te dijéramos que es para el SNES ¿nos creerías?, pe- 
ro como pd otros juegos de fichas, el potencial del sistema se enfoca más en lo 
Ñ S que es la “In- 
teligencia Ar- 
tificial” y así 
hacer más competitivo el juego. Lo chistoso 
de este título es que puedes jugar un modo 
de historia en el que seleccionas a uno de los 
muchos personajes que tienes y lo llevas a 
competir contra otros, pero tendrás que bus- 


an! a ete ' : carlos primero, haciéndote de una buena re- 
EBMDOREBET, ISZF7ALAMITES : Sc > putación. 


Ahora hablaremos de Imagineer, que fue otra 
' a compañía 
| que mostró 
7 bastantes jue- 
Sj gos para el N64 y muchos de ellos prometen ser 
Él buenos. Para empezar te diremos que su título 
que estaba más próximo a salir (de hecho ya sa- 
lió en Japón) es 
el juego de 
King of Pro 
3 Baseball. Este 
título como lo 
mencionamos, 
tiene persona- 
jes de tipo “de- 
: formados” con una gran cantidad de movimien- 
iS tos y expresiones faciales dependiendo el tipo 
.>. PP de acciones que esté realizando (bateando, co- 
rriendo, sufriendo porque no dan una...). Los gráficos en general de este juego 
son muy buenos así como la movilidad. Como dato extra te podemos comentar, 
que los equipos que aquí se representan son profesionales del Baseball de ese 
país y hasta donde sabemos, no hay planes para adaptarlo a este continente. 
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Además de ese título, esta compañía se encuentra trabajando en otros 3 juegos que saldrán 
a mediados de este año en Japón y aún no se sabe cuál será el destino de estos títulos pa- 
ra este continente, el primero es el que consideran que será el primer RPG como lo co- 
nocen al género los Japoneses (explorando mundos, eliminando monstruos con 
magia) que estará listo para este sistema, el nombre de este juego es “Eltale” 
y en él manejas a un personaje que va viajando por un mundo de fantasía, va co- 
nociendo gente (se dice que serán en total 3 personajes los que podrás mane- 
jar) y aprendiendo magias para poder luchar contra la gran cantidad de mons- 
truos a los que se tendrá que enfrentar. La perspectiva del juego es siempre de 
seguir al héroe. 


Ao] juego interesante es el de Multiracing 
Championship, el cual está siendo desarro- 
llado por el mismo equipo que creó el juego 
de Baseball (Genki), básicamente se trata de 
un título en el que compites en la modalidad 
de “Off Road”, teniendo así que correr en cir- 
mutenpos] Cuitos llenos de peligros, pero a la 


É vez muy padres, pues estás corrien- 


do a campo abierto. Este título fue solamente mostrado en video y con eso podemos decir 
que los gráficos son muy buenos y que quizá éste sea el mejor juego de carreras “serio” que 
se esté programando para el sistema, ahora sólo falta que no nos defraude con la movilidad 
como pasó con el juego de Rev Limit. 
Un cuarto juego que pudimos observar fue el de J-League Dynamite 
¡8 Soccer, el cual es extraordinariamente simple y no impresiona en nada des- 
pués de ver el juego de Konami. Seguramente después de ver el titulo antes 
mencionado, la gente de Imagineer se pondrá a trabajar muy duro en él, si 
es que quiere tener una buena oportunidad dentro de ese reñido mercado. 


LEAGUE IS 
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Y siguiendo con 
esto de las compa- 
ñías que mostraron 
varios juegos vamos con Seta, ellos exhibieron 
un par de títulos que nos parecieron interesan- 
: . tes, el primero 
de ellos es el 
de Rev Limit, 
el cual es un 
nuevo juego de 
carreras. Básicamente, tú te pones al mando de un vehículo que debe competir 
contra otros parecidos al tuyo a través de diferentes circuitos que hay en el jue- 
go. Una de las características es que conforme 
ganes carreras, puedes ir mejorando tu vehículo 
adquiriendo partes mejoradas. Una de las cuali- 
dades son sus gráficos, los cuales son extraordi- 
narios y todo lo que está en pantalla se mueve 
con mucha suavidad, además de que hay mucho 
realismo en todos los objetos que aparecen y 
que hay bastantes efectos de luz. Sin embargo y 


con todo lo que mencionamos con anterioridad, 


este juego tiene un gran problema y es la movi- 
lidad, ya que la idea de la gente de Seta es hacer este juego más de tipo simula- 
dor, pero el vehículo no responde muy bien a los movimientos del control, si Se- 
ta logra mejorarlo en ese aspecto, sin lugar a dudas será un excelente título. 
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> Otro juego que se ve muy bien de esta mis- 
pis ma compañía es el de Wild Choppers, es 
ms] un título de acción en el que te pones al 
mando de diferentes tipos de helicópteros, 
con los cuales deberás atacar varias bases 
eAAR aa] enemigas pa- 
AR ra llevar a ca- 
bo una buena 
cantidad de O | 0 
misiones. 
Quizá lo más 
impresionante de este juego no sean los gráficos, 
sino el modo en el que controlas el helicóptero y 
que lo hace diferente, pues a diferencia de otros y. 
gracias al control del N64, aquí tienes un verdade- 
ro control del helicóptero tal y como si estuvieras manejando uno de verdad, aun- 
que acostumbrarte al manejo del control te cuesta un poco de trabajo, una vez 
que lo haces comienzas a disfrutar totalmente este título. 
En este juego ES Elgar, pues tus Bpemigos te atacarán tanto por aire co- 
mo por tierra y [a o . : rec 
es ahí donde es MiS Don1e: ES E 00000050 
importante dominar el control, pues sin mover- [P 
te de una cierta área en el espacio, puedes ata- 
car con tus disparos a los helicópteros enemi- 
gos y después inclinarte un poco para arrojar 


misiles a los enemigos de tierra. 
NINTENDO 
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Y totalmente para el mercado Japonés tenemos 3 títulos que O 
están bajo desarrollo en este momento, el primero de ellos A Ao 

es el de Morita Shogi 64, el TOTES 
cual es algo así como una nueva versión del pri- [ 
mer juego de Shogi que sacó esta compañía cuan- | 
do se lanzó el N64 en ese país. Otro juego que 
saldrá es el título de Ikazuti No Gotoku, este 
es un título de “Go” en el que aparecen jugado- 
res muy famosos de Japón. Básicamente y como 
ya se ha mencionado con anterioridad, estos jue- 
gos se programan no para aprovechar el potencial [E 
del sistema en gráficos, si- E A a 
no se utilizan para crear una mejor Inteligencia Artificial 
y con eso tratar de emular mejor el pensamiento de un 
ser humano. 
Una cosa interesante acerca del juego de Morita Shogi 64 es que el mismo cartu- ( 
cho tendrá una conexión de teléfono, pues tiene una especie de “Modem” (el cual BB 
fue mencionado en la parte del panel de discusión) con el cual podrás establecer 
contacto con otro cartucho y así jugar a distancia con un amigo. De la misma forma 
podrás conectarte con la asociación japonesa de Shogi y jugar contra jugadores pro- 


SOLOS J 
A BR 
fesionales. Este implemento está bastante interesante y habrá que ver si se le sigue dan- > 
do uso en el futuro o ver qué más se les ocurre a los ingenieros de Seta. 


Además de los títulos mencionados, esta compañía también está trabajando en un juego de Simu- 
lación de nombre “Super Real Island”. 
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Otro de los juegos inte- 
resantes que pudimos 
ver dentro del Show fue 
el de Turok, este juego está más que con- 
firmado para salir en este continente (de 
hecho sale el mes entrante), como en este 
número ya hablamos mucho de él en la sec- 
ción de nuestra portada, mejor nos vamos 
con los otros títulos que se mostraron (de 
cualquier forma era importante mencionar 
que éste estuvo en exhibición). 
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Hudson anunció (antes del Show), que se en- 
contraba trabajando en varios títulos para el 
N64, pero por extrañas razones sólo dos se 
mostraron y ambos estaban en etapas bastan- 
te preliminares de desarrollo. El primero de 
estos títulos ya había sido mencionado en es- 
ta revista hace tiempo y es el de Dual He- 
roes, este es un título de pelea con persona- 
jes y escenarios 3D, Básicamente te podemos decir que se planea hacer un juego que tenga una gran cantidad de 
golpes, movimientos especiales y llaves. Por el momento sólo había 2 personajes programados (los mismos que 
ya habíamos mencionado con anterioridad) pero se 
planea que tenga más de 8 personajes. 
El otro título es un juego de lucha libre de nombre 
“Pro Wrestling Game”, en el cual encon- 
trarás luchadores muy populares de ese país. 
Este título esta todavía más elemental que el 
de Guardian Heroes, pero por lo que se vio 
te podemos decir que los movimientos de los 
personajes están bastante bien capturados y 
hay una buena variedad de llaves. Aunque no 
se mencionó oficialmente, es muy probable 
1 que sea para 4 jugadores simultá- 
NINTENDOS* 
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También en video se mostraron algunos cortos de cómo se planea que quede el juego de Bomberman 64.Ahí 

pudimos observar que conserva el modo básico de juego, pero con la diferencia de que los escenarios están en 

3D y son mucho más complejos en su elaboración. Los otros juegos que según el “Press Release” se iban a mos- 
y ] 

trar en el Stand de Hudson y nunca aparecieron, son un nuevo título de Baseball de nombre “Power League 

64” y uno nuevo de la serie de “Hagane”. 
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Enix presentó un par de juegos para el N64, aunque a decir verdad sólo uno de 


ellos era nuevo, pues el de Wonder Project J2 salió el mismo día del Ninten- 
do 64 Space World. El otro se llama “Go! Go! Trouble Makers” y es un títu- 
lo de acción con una gran cantidad de efectos visuales muy bien realizados. Este 
título fue mostrado solamente en video y ahí se apreciaban una (muy interesan- 
te) cantidad de escenas y cosas qué hacer, así que parece que tendrá bastante va- 
riedad en lo que al juego en sí se refiere. Un rumor muy fuerte antes del even- 
to, era que posiblemente esta compañía mostra- 
ría algunas escenas del juego Dragon Quest VII 
para el N64, aunque a final de cuentas esto no 
fue cierto. Ya que estamos hablando de este títu- 
lo te podemos anticipar que se dice que se pro- 
gramará para el Disc Drive y que saldrá casi al 
mismo tiempo que este periférico, pero lo ve- 
mos muy difícil, tomando en cuenta el tiempo 
que se lleva programar este tipo de juegos (a 
menos que esté preparando una gran sorpresa). 


Algo que nos pareció raro, es que aunque ya 
se había dicho con bastante anterioridad que 


el juego de Blade and Barrel lo lanzaría 
Kemco de Japón (e inclusive así se mostró en , 
el evento, en el mismo “Press Release”) esta- , > 
ba otorgado a la compañía Kotubuki System. MIDA! P ¿BuL F, 
Pero bueno, nosotros haremos de cuenta que un 
el juego lo lanzará Kemco y te diremos que está bastante entretenido y a diferencia del juego Wild Choppers de 
+ Seta, éste es más de acción que de simula- 
. Lit , ción. En él te dedicas a destruir casi cualquier 
= S 1134 cosa, desde gigantescos tanques enemigos y 
s ¡Se 1 12 . aviones, hasta edificios. Algo muy interesante 
h pa de este juego es que será para hasta 4 juga- 
: — y dores simultáneos en modo de Vs. Otro dato 
( $ interesante que ya habíamos mencionado, es 
que está planeado para salir en América con 
Y e 7 el nombre de “Ultra Combat” y será lan- 
ó AAA 7 zado por GT Interactive. 


| UDTRB COMA? 


Hablando de GT Interactive ellos también tienen planeado lanzar en este continente el juego 
“Hexen”. Este título es muy del estilo de “Doom”, pero en lugar de manejar a un súper sol- 
dado podrás escoger de entre diferentes personajes como un bárbaro, un mago o un clérigo 
con armas y cualida- 
des únicas depen- 
diendo su clase. 
Otra cosa interesan- 
te del juego, es que 
aquí podrás subir el 
e nivel del personaje 


rá. : , Y haciendo NINTENDO 
ye e y ” E experien- NS 


cia eliminando enemigos, lo cual lo hará más pode- 
roso. Otro puntoimportante de este juego, es que 
podrán jugar 2, 3 y hasta 4 jugadores simultáneamen- 
te. De ahí en fuera el juego es muy parecido a otros 
de este tipo, en los que deberás encontrar la salida | 
de diferentes escenarios, todos llenos de acertijos y | 
enemigos. Este título será lanzado en Japón por un | 
nuevo licenciatario de nombre Game Bank, el cual 
parece estar muy ligado a GT Interactive. 


Como ya habíamos 
mencionado en el Re- 
set del número ante- 
rior, en este evento tuvimos la oportunidad de ver (¡al fin!) imágenes reales del 
juego de Mission: Impossible las cuales se ven bastante bien. Este título está 
planeado para ser una aventura, en la que tendrás que infiltarte a diferentes edi- 
ficios para así obtener información muy al estilo de la película. Además de los ele- 
mentos de aventura, este juego también tendrá acción. Será lanzado en Japón por 
la compañía Victor Interactive y como ya sabemos, en América lo comercializa- | CID 
rá Ocean li 
| (que es la misma compañía que se encuentra 
programándolo). Una noticia interesante so- 
bre este juego, es que una vez que Ocean se 
i enteró de los planes de Nintendo sobre el 
luso del DD (detallados al principio de este 
reporte) hizo patente su interés de sacar un 
complemento en disco para este título, el cual 
tendrá más misiones que las que vendrán en 
el cartucho. 


La compañía jalón System Supply (la cual programó algunos 
buenos ¡egos para el Virtual Boy) se encuentra trabajando en 
y Un par de títulos para el N64, 
3 los cuales estarán listos hasta la siguiente mitad 
4 de este año. El primer juego es “Chamaleon 
| Twist”, en el que tú manejas a un extraño per- 
sonaje que deberá recorrer diferentes escenas y 
se valdrá de implementos raros (como su pro- 
pia lengua) para poder ir avanzando. También se 
menciona que el mismo personaje irá adquirien- 
do más poderes conforme avanza. El otro juego 
que tiene planeado lanzar esta compañía es 
. “Cavalry Battle 3000”, este es un juego de ca- 
rreras de motos futuristas y fuera de eso no hay 
muchos datos al respecto. 


| Dentro de otra serie de juegos que se mos- 
| traron en el evento, tenemos que Video Sys- 
Y tem presen- 


tó su juego 
de Sonic- 
¡wings As- 
ÓN sault, éste 


pretende mezclar los géneros de simulación y acción. Básicamente te podemos 
decir que aquí te pones al mando de un moderno avión de combate, el cual ten- 
drá que pelear en al aire contra otros aviones o también contra gigantescos ene- 
migos. Lo interesante de este título es que se dice que está siendo pro- 
gramado por Paradigm Simulations con su recién creada “división de 


videojuegos”, aunque este rumor es bastante fuerte, es 
¡E UA algo que todavía no se puede confirmar. Además de este 
juego, Video System también se encuentra trabajando en 
un título de Mahjong aún sin nombre. Human por su parte mostró un juego de 
carreras Fórmula | llamado “Human Grand Prix”, este título se supone que 
tendrá muchos de los circuitos profesionales de esta categoría, reproducidos 
con la mayor fidelidad posible (la foto es en blanco y negro es a propósito, pues 
fue la única que distribuyeron), este título tiene una movilidad bastante expo- 
nencial (como Cruis'n USA) pero lo bueno es que te acostumbras rápido, lo 
único malo del juego es que los gráficos parecían de sistemas de 32 Bits, pero 
comentaron que eso era porque su mayor prioridad era terminarlo en movili- 
dad, valores y todo eso y después trabajarían sobre lo gráfico. La compañía Epoch 
mostró el juego “Doraemon”, el cual está basado en un popular personaje de 
animación, se parece mucho a Super Mario 64, pero con la diferencia de que aquí 
podrás manejar una buena cantidad de personajes que tienen diferentes formas de 
atacar a los enemigos; así que tendrás que usar al más indica- 
do en ciertas ocasiones. Por otra parte, también pudimos ver 
el juego de “S.D.F. Macross” o “Robotech: Crystal 
Dreams” (como lo conoceremos en nuestro continente) y 
la verdad aún no es lo que esperamos, si no trabajan más en | 
él, es muy seguro que defraudará a muchos fans de esta serie 
en nuestro país, este juego lo distribuirá Tomy en Japón. Ya 
para rematar te diremos que 
otros juegos planeados son 
“Virtual Pro-Wrestling”., 
un juego de lucha libre de 
Asmik;, “Pro-Mahjong Kiwame 64” de Athena; “Mah- 
jong 64” de Koei; “Super Robots Spirits” de Banpresto; **64 
Sumo” de Bottom Up y “J-League Live 64” de Electronic Arts / És l 
Victor (el que será lan- | o 
zado en este conti- 

nente como FIFA 97). | E 
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Al parecer en Japón les entró muy duro la onda del N64 y descuidaron bastante los juegos tanto de SNES co- 
mo los de GB (y ni qué decir del Virtual Boy, pues de este último sistema no se presentó ningún juego) pues fue 
muy poco el Software que hubo, de cualquier forma vamos a echarle un ojo para ver qué hay de interesante. 


Primero que nada tenemos que Nintendo pre- 
sentó solamente un par de juegos para el Su- 
per Famicom (SNES) y para acabar, el primero 
de estos títulos Super Donkey Kong 3 ya había 
salido un día antes de que fuera mostrado en 
el evento y en América salió 3 días después de 
que terminó el evento, estamos hablando del 

> juego del que nosotros conocemos como. 
Donkey Kong Country 3. Realmente no hay más qué decir al respecto, pues ya hemos hablado bastante de él. 


1' El otro juego mostrado fue el de Bass Fishing No.! o Itoi Shi- 
gesato no Bass Tsuit No. |. . 

Como te podrás dar cuenta, 
se trata de un título de pesca y está patroci- 
nado por un importante pescador de ese país. 
El juego tiene incorporado el Chip especial 
SA | que ayuda al CPU a calcular información 
muy compleja con lo que se trata de hacer el 
juego muy real internamente y no sólo en 
gráficos como se había acostumbrado antes, 
tal es el caso del lugar en el que cae el anzue- 
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osa 


06:07 : Ys lo, el tipo de carnada que se usa, clima, temporada del año y hasta algunos hábi- 
tos de los peces, dependiendo del estanque. Lo Ex 
interesante de este juego es que mediante el f 
sistema de comunicación “Satelly-View” (del 
que ya hemos hablado bastante en números an- f 
teriores) los jugadores podrán retar los Scores 
del mentado lItoi Shigesato y si alguien puede 
hacer un mejor Score que él, será incluído en 
] una lista especial. Por la naturaleza del juego, 
realmente dudamos que este título lo vayamos a ver en América y sobre todo si 
no se pueden aprovechar cosas tan buenas como lo del Satelly-View. 


Después de ver este impresionante o do O He Sia, veremos los útulos de PA rl Ncanilialañós, los 
cuales también son pocos, pues parece que todos se están Pons muy en serio para el N64. 


Quizá el juego que más llamó la atención para este sistema es 
el “Remake” que hizo Enix de su gran clásico para el Fami- 
com o NES “Dragon Quest lll -Soshite Densetsu he-” o 
algo así como “Dragon Quest lll -La aventura comienza-”. A 
decir verdad este no es totalmente un remake, pues aunque hay cosas que se man- 
tienen del original (como el tipo de personajes que ga 
puedes elegir para que te acompañen a lo largo de 
tu camino, las misiones que debes cumplir o el tipo 
de juego que es institucional) los diseñadores deci- | 
dieron incluirle bastantes cosas nuevas como una | 
parte dentro del juego donde el héroe deberá pasar | 
por una especie de “Juego de la Oca” donde va 
avanzando por un tablero, dependiendo el número M 
que indiquen unos dados y tendrá que pelear o recibir premios (dependiendo lo fi 
que haya en la casilla a la que llegue). Otras cosas [ 
nuevas son algunos tipos de enemigos, la animación 
que tienen ahora los monstruos para no verse estáticos y la música que suena to- 
talmente sinfónica, además de algunos secretos extras que la gente de Enix no qui- 
so mencionar, pues son casi al final del juego y se los dejan como sorpresa para los 
videojugadores. Como otro dato extra te podemos mencionar que el diseño de los 
personajes también fue un “Remake” de Akira Toriyama (El mismo de Dragon Ball) 
quien creó a los personajes cuando el juego salió por primera vez para el Famicom 
hace más de 5 años y él volvió a hacer los nuevos diseños, pero ahora con su nue- 
vo estilo de dibujo, 


Hudson además de los juegos que se men- 

cionaron anteriormente para el N64, tam- [ 

bién estaba mostrando 3 juegos para el SFa- [E 

micom basados en sus ya clásicos persona- 

jes. El primero de ellos era la quinta parte 

de su famoso “Bomberman” y como re- 

cordarás sólo llegaron hasta la segunda par- ' ] | 
te en este continente y ya nada más (Nosotros hicimos un análisis del Bomber- E 
«man 3 hace tiempo porque sí iba a salir, pero a final de cuentas...). El caso es paa 
que tiene una buena cantidad de innovaciones que se han ido agregando poco | 

a poco y que sería muy largo de explicar, pero la base del juego sigue siendo la 
misma. También basándose en Bomberman tenemos el juego de “Bomber- Í 
man Beedaman”, este título está basado en unos muñecos que se hacen con 

la figura de personajes famosos (en este caso Bomberman, pero nosotros te- 
nemos algunos con personajes de Nintendo como Donkey), lo relevante de es- 
tos muñecos es que pueden disparar canicas y basado en ese extraordinario (4 
fenómeno fisi- 


Fl gramadores de Hudson crearon un juego en el que tengas que derribar dife- 
2d rentes cosas a tiros de canicas, además de eso el juego tiene un modo de Vs. 
en el que pueden jugar hasta 4 jugadores simultáneos. El último de los juegos 
de Hudson para 16 Bit que mostró fue el “Momotaru Dentestu Happy”, 
S éste también pertenece a una serie de títulos de tablero donde tienes que rea- 
lizar ciertas acciones dependiendo el casillero al que llegues. Lo más extraño 
del caso sobre el último juego mencionado, es que a decir verdad es bastante 
simple, pero es muy popular entre los japoneses. 


Capcom, nosotros llegamos con la + 
esperanza de ver algo nuevo para el N64 co- . m 
mo todos los rumores indicaban, pero no fue Xy NM 
así y en su lugar pudimos observar 3 juegos 
para el Super Famicom los que ya habían sali- 
do en este continente, estamos hablando de 

Maui Mallard, Pinocchio y Street Fighter [.. r 
Zero 2.Tal como podrás ver, esto no es nada del otro mundo para los video- LAR a 
jugadores de este continente, pero como los HTA ' 
jugadores de ese país aún no los conocían, sí 
llegaron al stand de Capcom para ver qué on- 
da con él y aún con todos sus problemas, el 
que más llamó la atención de los videojugadores 
de ese país fue el de Street Fighter Zero 2. 


La compañía que más juegos mostró para el 
sistema de 16 Bit fue Ascii, quien tuvo en su 
stand 5 juegos los cuales casi todos son de 
Aventuras/RPG. Para empezar te podemos de- 
cir que ellos preparan un juego de aventura 
muy al estilo de Zelda (Hasta en los gráficos 
se parece bastante) de nombre “Gunman's 


Proof”, en este título debes explorar un in- 
menso mundo en el que irás encontrando ltems y armas nuevas que te permitirán 


llegar a lugares que al principio del juego no podías accesar. Y totalmente diferen- 
te al juego mencionado anteriormente tenemos el de “Dark Law: Meaning of 
Death” el cual es un juego totalmente 
“Dark'” en el que los héroes deben buscar la, 
ayuda de los elementos (agua, tierra, fuego, 
etc.) para luchar contra un ente diabólico que 
tiene en jaque a la Tierra; este es un RPG tal 
7 e Gar z . “ y como lo conocemos en donde tú deberás 
ye 5 de : - E 38M elegir el ataque de tus personajes mediante 
A comandos, 

pero este 
> juego tiene 

un nuevo sistema en el que los personajes se vuelven más diestros en el uso de 
sus armas y magias dependiendo su fuerza, inteligencia etc. (en realidad esto sue- 
na como todos los elementos que se encuentran en 
un juego normal de este género, pero los programa- 
dores dicen que aquí se emplea de manera diferen- 


¿os OTEHOP OLI BO 


> nO 


A 


a A 


te).Al parecer un elemento bastante importante para los diseñadores de Ascii es que todos sus RPG tengan vis- 
ta de tipo “Top View” o vistos por arriba ya que el tercer juego de este género que ellos preparan de nombre 
“Milandra” también tiene esta característica. Este último juego también nos recuerda mucho a títulos como 
Zelda o BrainLord, ya que tiene elementos de ambos juegos, pues aquí conduces al personaje principal quien es- | 
tá dentro de una torre que está llena de enemigos que debes destruir y con muchas trampas y acertijos. 


Para darle un poco más de variedad a su repertorio, Ascii 
también presentó un juego de Puzzle y otro de simulación. 
El Puzzle de nombre “Pikinya”, es básicamente como 
otros que ya hemos conocido en donde dentro de un panel 
tienes que acomodar diferentes piezas que van cayendo, dependiendo la forma en 
la que las acomodes, estas irán desapareciendo o harán piezas más largas. Lo in- 
teresante de este caso, es que el título tiene una buena variedad de juego que va 


desde el típico modo de Vs., el de CC ES 
historia, el de Puzzle o uno muy a] 
ro de piezas que desaparezcas en 


raro donde dependiendo el núme- 


una sola jugada, harás avanzar a una es- 
pecie de pingúino. El otro juego está 
basado en unos coches para armar que 
están de moda en Japón y que se lla- 
man “Shining Scorpion”. El juego 
trata básicamente de que tienes que 
armar tu vehículo con las piezas que 
consideres adecuadas y que lo hagan 
potente en su motor y liviano en su 
chasis, para después llevarlo competir 
contra los coches de otros chavos, si 
ganas obtendrás dinero para comprar 
piezas y mejorar tu auto. La trama es bastante 
sencilla, así que los diseñadores decidieron in- 
cluirle al juego algunos personajes con mucho 
carisma para que te identifiques con ellos. Es- 
te es quizá el juego más sencillo (en trama) de 
todos los que mostró esta compañía, pero es 
el que más 
elemento de 
estrategia tie- 
ne, además de 
que es el más 
popular de todos por el hecho de que estos mo- 
delos de armar (que por cierto, son de Tamiya) 
son muy populares en Japón tal y como lo men- 

cionamos al principio y ahí se llevan a cabo com- 
petencias reales como las que se emulan dentro del juego (la verdad es que es- 
tán bastante ¡padres! estos carritos y no es un comercial ¿¡eh!?). 


fis 


Algo que llamó poderosamente nuestra aten- 
ción en el Shoshinkai, fue ver que la compañía 
Banpresto presentó 2 juegos de la compañía 
Elf, estos títulos están basados en sus versio- 
nes para PC, las cuales son muy populares en- 
tre los jugadores de PC de ese país (más ade- 

= lante mencionaremos por qué llamó nuestra 
atención). Los juegos en cuestión son 2 títulos de simulación de nombre “Dragon Knight 4” y “Doukyusei 
2”. Rápidamente te diremos que en el de Dragon Knight tú te pones al mando de un pequeño ejército que de- 
be luchar contra diferentes tipos de armadas que han tomado distintos castillos de un reino para poder liberar- 
los y en el juego de Doukyusei 2 tu misión es la de invitar a varias compañeras de tu escuela a salir y entonces, 
dependiendo de tus decisiones y acciones, la cita terminará bien o muy mal. 


$ 
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Ahora la explicación de por qué estos juegos 
llamaron nuestra atención: En ambos juegos 
en su versión original, dependiendo tus accio- 
nes, pues... es el premio. En el caso de Douk- 
yusei como te dijimos, tienes una cita, la cual 
si acaba mal pues la chava se va con una ma- 
E la impresión tuya, pero si termina bien... pues 
A termina muy bien. El caso es que ambos, (en 
A sus versiones originales) contienen imágenes 
para adultos, pero para las versiones de SFamicom, estas imágenes fueron edita- 
das o removidas por completo. 
Para rematar te diremos que la com- 
pañía Bottom Up presentó un par de 
juegos, uno de ellos es el “Vs. Collec- 
tion”, en este título hay 4 mini-juegos en los 
que lo más importante es jugarlos entre 2 ó más 
personas, pues todos son de competencia. Tam- 
bién mostraron el juego “Sugoroku Wars” 
que es de estrategia, en el que controlas a una 
armada que debe enfrentarse a un grupo rival 
(ambos juegos de Bottom Up son 
para hasta 4 jugadores simultá- 
neos). La compañía Coconuts Ja- 
pan presentó 
un juego de nombre Puzz- ¿ 22D DEN 
le de Pro-Baseball, este 
es un título de Baseball con 
una temática demasiado parecida a la del juego 
Puyo-Puyo, con la única diferencia de que en lu- 
gar de tener que unir “gomitas”, tienes que unir 
pequeños cascos, guantes, pelotas, etc. Sammy | EUA 
de Japón tuvo en su stand el juego “Pachink- ; 
Slot Machine Twin”, en este título vas a en- 
contrar la adaptación de un par de máquinas 


z tragamonedas muy 
v MW populares y para 


Pan , ' rematar te diremos que la com- ' 
pañía Culture Brain prepara los juegos “Rantaro the Ninja 3”, “Ultra Mahjong HE!” y UPER NINTENDO 
“Ultra Baseball 4”. OEI 
.0.00000000000000000000000000000000000000000 


Afortunadamente para el Game Boy Nintendo mostró más juegos que los que los que mostró para el SFami- 
com (uno más), pero tampoco se salvó de la maldición de tener uno de estos juegos ya disponibles para el mer- 
cado americano antes de que se exhibiera en Japón. 
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Primero que nada tenemos el juego de “Game Boy Ga- 
llery”. En este título encontraremos tanto versiones clá- 
sicas, como las versiones rediseñadas de los juegos que lan- 
zó Nintendo dentro de la serie de títulos “Game 8 Watch”. Sí, nos estamos refiriendo a esos juegos que estu- 
vieron de moda hace ya bastante tiempo y que eran la sensación entre los chavos que ahora son papás, pues te- 
nían un juego con una pantalla de cristal líquido en la que había varios dibujos predefinidos y que se “encendían” 
para dar la ilusión de movimiento y lo mejor de todo (siéntate o agárrate de algo, porque esto es impactante) es 
que estas máquinas además de juego (última 
advertencia, no respondemos por lo que te 
vaya a pasar) tenían también ¡reloj con des- 
pertador!, ¡qué barbaridad!, ¡y no eran más 
grandes que la bolsa de tu pantalón! (exclu- 
yendo los que se usaban para ir a la disco) 
¡y algunos hasta calculadora tenían! Bueno, 
después de dar una cátedra de sarcasmo 
(que no te recomendamos usar contra tus 
padres), te podemos decir que con todo 


Hintendo 


eso, estos juegos son bastante adictivos sin 
importar lo sencillo que son y es por eso que 
Nintendo 
decidió sacar 
un juego que 
contiene los 
4 juegos me- 
jor vendidos || 
de este siste- 
ma y que son 
“Manhole”, “Fire”, “Octopus” y “Oil Panic”. Estos títulos vienen en sus 
versiones originales, así como también las versiones con Frames de animación 
completos y con mejores gráficos, además de que hacen su aparición los perso- 
najes reglamentarios de Nintendo como Mario, Luigi, Yoshi, Bowser y Toad. 
Este juego cuenta con 2 megabit de memoria y en Japón salió a finales de Ene- 
ro; para América aún no se sabe cuándo pueda estar disponible (si es que va a 
estar), pero cuando decimos que éste es un clásico realmente lo es, pues cada 
A que se acuer- 
da Gus se la 
e | pasa alar- 
deando que 
él era muy 
bueno en uno 
de ellos y se- 
gún nuestros cálculos de tiempo puede ser 
cierto, aunque no sabemos cómo es posible 
que antes de graduarse metiera esos juegos a 
su escuela. 


WIDE SCREEN 


A diferencia del juego anterior, todo indica que el de 
“Kirby's Kirakira Kids” sí va a llegar a nuestro 
continente pero con el mombre de 
Twinkle Twinkle. Este juego es ve? 
otro de esos excelentes Puzzles ú 
que acostumbra sacar 
Nintendo cada 
00 que hay un evento con el E3 o el Shoshinkai. Aunque 
este título lo jugamos por un buen rato, no nos que- 
dó muy claro al final de 
cuentas de qué se trataba, 
pues cuando a Gus le expli- 
e La caban una 
cosa, a los 
demás nos 
o decían al- 
leal Pen go  total- 
| W 


A. 

g 
a 
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ALPINO mente dis- 
ses tinto y es 
que 
después de un rato nos enteramos que 
Kirby's 
Kirakira 
Kids tie- 
ne una buena cantidad de modos de jue- 
go. Después de deliberar un buen rato, 
llegamos a la conclusión que en todos los 
modos debes desaparecer, tanto las piezas 
con las figuras de los amigos de Kirby, co- 
mo las piezas que tienen una estrella. 


DEA 
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Ahora te diremos que el otro título que se 
mostró para GB fue el de Donkey Kong 
Land, pero que en realidad se trata del Don- 
key Kong Land 2 que hemos analizado en 
nuestros anteriores números. Realmente des- 
conocíamos que el primer DKL no había sali- 
do a la venta en Japón, pero ahora que vimos este juego nos dimos cuenta que así es. ¡Vaya cosa! 
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Dijimos anteriormente que Nintendo mostró 
más juegos (uno) para el GB, pero en este ca- 
so los licenciatarios fueron ahora los que 
mostraron menos títulos para ese sistema. De 
lo interesante que se pudo ver ahí, tenemos la 
versión de Ascii para GB del juego Shining 
Scorpion; aunque esta tiene un nombre dife- 
rente que es “4WD Lets and Go” te podemos decir que básicamente es lo mismo que en la versión de 16 
Bit, por lo tanto aquí también hay que armar un vehículo y ponerlo a competir contra los de otros personajes. 
Otro juego muy parecido al antes men- 

cionado es el de “Mini 4 Boy” que lan- 

zará en ese país la compañía J Wing, 

aunque este título tiene la ventaja de 
que podrás editar tus propios circuitos y 
los coches, así que no tendrás que resignarte a jugar en los que ya están como 
NS : el de Ascii. Nunca puede haber una exposición de videojuegos sin que alguna 

S JeRL compañía anuncie algún “Tetris Algo” y esta vez le tocó el turno a Jaleco, pues 


ps | RA 
5 ellos presentaron la versión de GB del juego “Tetris Plus”. Esta nueva versión 
, % E 3 
do peligrosamente. Para ayudarlo tienes que 


Fur Vr Hky 
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de Tetris tiene un nuevo modo en el que debes ayudar a un explorador a llegar 
a la parte baja de la pantalla, evitando una pared con picos que viene descendien- 


desaparecer la piezas que le impiden ir avan- 
zando hacia abajo y poner algunas en sitios 
estratégicos, para que él se pueda mover. 
Además de este nuevo modo de juego Tetris 
Plus también incluye la versión original para 
aquellos a los que todavía nos gusta. 


Por su parte la compañía Compile se prepa- 
ra a sacar una nueva versión de su juego casi 
“de culto” Puyo-Puyo con el nombre de 
“Pocket Puyo-Puyo”. Esta versión no difie- 
re mucho de las anteriores versiones que 
han salido, pues la temática es la misma y 
los cambios son más que nada en la movi- 
lidad y algunos modos de juego hechos para expertos de la serie, pero algo que sí es muy bueno es que aho- 
ra ya podrás ver los 2 paneles de juego en la pantalla del GB, así ya no tendrás que imaginarte qué hizo el ene- 
migo a la hora de mandarte un castigo, como pasa con Tetris Attack de GB. Como comentario adicional te re- 
cordamos que la primera versión de este juego salió para el SNES, pero con el nombre de Kirby's Avalanche 


PR rl 
aquí en América, así que con esto ya sabes de qué juego esta- Ññ ] 
mos hablando. ZO e : 
ñía Nihon System Supply presentó el juego de “Go! Go! Chalvo 55” que es 
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te es el de “Snoopy no Hayimeteno Otsu- 
kai”, está basado en el personaje de Snoopy y es 
un título de tipo tablero que está enfocado a los 
jugadores jóvenes, pues dicen que está diseñado 
"con cero violencia, pero con mucho amor”. En- $ 
tre otros juegos interesantes que había, tenemos el Bomberman GB 3 de 
Hudson (tan divertido como todos los anterio- - 
- res, pero con más opciones nuevas) los pino 545 
OTAN juegos de Bandai que están basados en MM mi 1c¿ < 
; famosas animaciones como “Detective (E 
Conan”, “GeGeGe no Kitaro” y “Shin-chan”.Además de todos esos tí- 
tulos -y ahora sí para finalizar- también vimos “Super Chinesse Fighter 
GB” y “Sherazard Legend” de Culture Brain. “Pachio-kun Gallery” 


de Atl q, y a a <= < - 
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Para que no digas que somos inconsistentes, a continuación te daremos algunas direcciones de Internet que 
son muy interesantes. De alguna u otra forma estas direcciones tienen algo que ver con videojuegos, así que empecemos. 


¿Cuáles son las características de Noob Saibot?, es un ninja 
negro que te traba con una facilidad increíble en Ultimate 
Mortal Kombat y Mortal Kombat Trilogy, pero además de eso 
él es el único de los personajes de esta serie que tiene su 
TENIAN Y propia página. Bueno, en realidad él no es el que tiene la pági- 
7711) MUND na, más bien esta es la página oficial de Ed Boon, uno de los 
creadores del concepto Mortal Kombat. Aquí podrás encon- 
trar información más que oficial sobre los juegos de esta se- 
rie, preguntas y respuestas, videos, Links a páginas de más 
gente de Williams y más cosas sobre MK. Esta es una página 
interesante, pero el problema es que como este individuo se 
ve que siempre está muy, muy ocupado no verás updates 
muy seguidos. 
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¿Quiénes son Diversiones Moy? Pues ellos son una compañía que E A O D 
se dedica a distribuir juegos de Arcade de las compañías más im- |==* =1 a 

portantes y a vender franquicias en nuestro país. Si la memoria no -—= qu 
nos falla, ellos iniciaron operaciones en un local de Guadalajara € 3 ) Bienvoridoe MOY. 2) 

(con un infame acomodo de botones del lado izquierdo en las má- sd 
quinas). De cualquier manera, ellos acaban de echar a andar la | ¿ 

“MoyNet”; en esta página la gente podrá obtener información de | 
la compañía, pero lo que más nos interesa es un apartado en don- 
de ellos quieren formar algo así como una “liga de videojugado- 
res”, que por cierto todavía estaba en construcción a principio de 
año, pero esperemos que ahora ya esté lista. 


http://moy.com.mx 
y 


' 


Hay gente que hace páginas del 
Chupacabras, de sus datos perso- 
nales o hasta de la onda grupera, 
pero ¿Qué tal una página dedicada 
a Zangief? ¡Pues sí! hay una perso- 
na que es un estudioso de Rusia y 
además le gustan los videojuegos, 
así que decidió crear una página de 
su personaje preferido que es ob- 
viamente Zangief. Lo más intere- 
sante del caso, es que este perso- 
naje ha generado mucha informa- 
ción en los últimos meses y eso le 
ha permitido hacer “Updates” 
constantes a su página. 


http://www.nintendo.com/ 


De nuevo damos la dirección de Nin- 
tendo por si alguien no la tiene. Más 
que ser la dirección de Nintendo co- 
mo compañía, esta dirección la man- 
tiene la revista “Nintendo Power” 


o 
MINTENDO POWE 


SOURCE 


según ellos pronto lanzarán juegos importantes 
para el N64 como Ultra Combat y Hexen (ade- 
más se dice que ellos prepararán Duke Nuke 3D 


Este es otro sitio intere- 
sante. No sólo porque 
esta compañía le dio el 
“cerebro” al N64, sino 

porque siempre vas a 
encontrar información 
relevante, cosas nuevas 

y hasta juegos, así que te 

recomendamos visites a 

los cuates de Silicon 
Graphics. Por cierto, en 
esta página vas a encon- 
trar el “Cosmo” que es 
un plug-in con el que 
podrás ver modelos 
tridimensionales hechos 
en VRML versión 2. Te recomendamos que vayas viendo 
qué onda con esto, ya que esperamos que pronto 
podamos tener concursos de VRML donde podrás 
mostrarnos tus habilidades para crear a tus personajes 
favoritos de Nintendo. 
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zar. 
que registrar (gratuitamente) para poder ver la 


para este mismo sistema). 
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Esta dirección te la damos ! ; 
: , ; ¡ La com- 
sólo como curiosidad, ¡ ¡e 
, ¡ pañía GT 
pues si tu navegador no ¡ ' ; 
Í ' Interacti- 
puede reconocer caracte- | ¡ 
res Japoneses no podrás Mtra: 
P At ¡ dedicado 
entender nada de la pági-  : ' 
4 - , ¡ a comer- 
na de Nintendo de Japón  ; ' Ze 
' t cializar 
(bueno, de cualquier for- | ' 
; juegos 
ma a lo mejor tampoco  ! ; muy im 
; - 
ibas a entender). hi E 5 
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Esta es otra 
compañía que 
espera tener 
bastantes hits 
para el N64, En 
su página po- 
drás obtener in- 
formación inte- 
resante sobre 
Turok así como 
otros juegos 
que planean lan- 
El pequeño inconveniente es que te tienes 


claim/nation 


y 
E 
my 


página completa. 
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Nos han llegado 
muchas cartas con 
trucos y passwords 
de este juego y ya 
es hora de publicar- 
los, así que comen- 
cemos con la Ya. 
cápsula del Dr. Light. 
Para conseguir esta 
cápsula debes tener todas las partes de la 
armadura y los 4 robots activados, así como los 8 
contenedores y los 4 tanques de energía, sin tener 
ningún chip activado. 


Ahora en la primer parte del AAA Ahora déjate caer por el hoyo pegado del lado 
laboratorio del Dr. Doppler, 


izquierdo y entrarás a un cuarto secreto. 
llega hasta la parte donde te 
enfrentas a este robot. 


HS 


Ll 


j AMA RIRIIARAAN 


Elimínalo y continúa tu 
camino hasta llegar aquí 


(necesitas tener toda tu 
ía llena). 


y on esto tienes 
Obviamente existen pequeños obstáculos para obtener a 
bd sera > + 5 armadura es 

dorada. 


. 


E 
a 


EA j 
ES Para obtener la letra K, 
- vé a la escena de Toxic 
Seahorse y utiliza el El Ev, Colócat > 
robot de la letra F : : vd EALe Como 
F : : indica la foto y 
rog). Ñ yA 
: utilizando el 
botón A (Dash) 
llega lo más alto 


que puedas. 
Ya que hayas presionado 6 ve- 


ces el botón A, salte del robot E e e e e o mn. 

(con Arriba y B) y haz un Dash P E 

vertical (Arriba y A) para al- 2 ; AGP ara conseguir la 

canzar la orilla de la platafor- Y cápsula que te da 

ma donde se encuentra la le- z qt ir > a 

tra K que activa a Kangaroo. : se 6 olt po , 

Recuerda que puedes brincar y Mega hasta el lu- 

en la superficie del agua. : E gar que muestra | 
la primer foto y 
carga G. Well utili- 


y 


zando el Arm-P 
para tu X-Buster. 
Así la plataforma 
verde se elevará 
y podrás alcanzar 
el piso. 


Aquí tienes 3 
Mavericks elimina- 
dos, 3 tanques de 
energía, los robots 
K, H y F, las botas 

de la armadura y 3 
Chips que te dan 
en las cápsulas 


Ahora vamos con algunos | — A AA - 
passwords curiosos. e S 1 E ALA Sh Pais los Mararidial 


y 7 = | AE fi derrotados y los 4 
Este password es el que z ; | tanques de energía, 
tiene todas las odiado: > Mo E 157 a y; f toda la armadura, 
7 , los 8 corazones y 
los 4 robots más 2 
Chips. Además 
211 pasará algo extra- 
ño con el primer 
jefe de la fortaleza porque no habrá nadie en el cuarto del jefe. 


Cosme Damián Covazos Martinez 


Tienes el casco sin 
tener el Arm-Part 


ni T. Thunder. 


srantT 


Este password es 
innovador, ya 
que tienes 2 chip: 
el Energy Chip y 


¡Ah! y por si 
fuera poco tener 
2 Chips, con éste 
tienes 3: Leg, 
Arm y Energy 
Chip. 


Sebastián Ramos Ruiz Jr 


Finalmente, tenemos este password con el 
que obtendrás un ataque nuevo, la 
espada de Zero, además de la armadura 
completa, los 8 corazones, los 4 robots y 
los 4 tanques. 


+ 


hí hay 2 passwor: referimos a los 
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pot 


| Primero elimina 
a Blizzard 
Buffalo para 
obtener Frost 
Shield, luego vé 
contra Toxic Sea- 
horse y ahora 
entra a la escena 
de Tunnel 
Rhino. Aquí te 
enfrentarás a Bit Y 
antes que nada, 
así que utiliza 
Frost Shield para 
- derrotarlo 
totalmente. 


Vence a Tunnel Rhino con 
Acid B. y entra a cualquier 
escena para enfrentarte a 
Byte con el arma de Tunnel 
%, Rhino (T. Fang), así lo vence- 
rás también por completo. 
Así ellos ya no saldrán en la 
primera escena del labora- P- 
torio del Dr. Doppler. E po 


A O EA EA A A TA DO A EA A A 
AAA 


Pepe llitzky, Luis Angel Duarte Guliérre 


Este truco es el equivalente a los 2 poderes especiales que Megaman ha tenido en sus 2 aventuras anteriores. 
Mucha gente pensó que era la armadura dorada y hasta ahora sólo 2 lectores nos han escrito diciéndonos 
cómo conseguir este poder. Por lo anterior hemos decidido no esperar más y publicar esta información. 


A 
EII AAA 


Con esto, el subjefe aplastará a 
Zero mientras explota y así 
Megaman llegará a la escena 
preguntando qué fue lo que 


Ya después, ten- 
drás un ataque 
tan poderoso co- 
mo el Ha-Do-Ken 
o el Sho-Ryu-Ken 
de las versiones 
anteriores. 


Horry 5. Truman, Jor Milh 
Valencia Castellanos. 
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El poder especial es Sabre Beam de Zero. 
4 


4 usando S. Blade (el arma de Crush 
Crawfish), así la 2a. parte del laboratorio 
del Dr. Doppler será diferente, incluyendo 
al jefe. 


í E | AA RE Para obtenerlo, necesitas eliminar a Vile 
Ú 


Ahora, ya en la 2a. parte, antes 

de entrar a la primera puerta, 
E cambia de Megaman a Zero y 

utilízalo para eliminar al subjefe 


MEDA man) 
What uan that 
expiositon?t 


Lerosrs 


A a a a pa, 


pasó. Zero al verse indefenso, le 
dará su sable a Megaman 
1 diciéndole que espera estar listo 
i para la batalla final. 


3 Si usas este password, aparece- 
rás al inicio del laboratorio con 
toda la armadura, los 8 
corazones, los 4 tanques, los 4 
robots y a los 3 secuaces del 
Dr. Doppler eliminados, o sea, 
listo para tomar la armadura 
dorada y el sable de Zero. 
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| Descubrí la forma en que tienes que modificar el password del nivel 1-1 para llegar a cualquier escena en 
¡ Super Castlevania IV. 
Ñ Los siguientes diagramas te marcan las instrucciones para llegar a cada nivel: 


' 
Sa 
pe 
Falta un diagrama más: 
Dentro de ellos están En este diagrama hay 
| los items que se usan casillas que están nume 
en los passwords y radas y las llamaremos 
¡hay números. Estos “casillas variables”. Todos 
E números indican B.3c (Muerte) % 
| cuántas veces la casilla 
| va a“moverse un respecto al password del nivel 
! espacio”.Al decir |-1, el cual obtienes al dejarte 
| “moverse un os eliminar todas tus vidas al co- 
l espacio” nos AS mienzo del juego y que ade- 
al 


más será diferente dependien- 


do del nombre que pongas. Diagrama de numeración 
j de casillas variables. 


referimos a esto: $ 


A o AS ARE A 


[Ahora ¿cómo funcionan estos diagramas? 

Paso |: Obtén el password del nivel |-| 

Paso 2: Fijate en el diagrama del nivel que quieras obtener y al password del nivel 1-1 altérale las mis- 

mas casillas donde salgan items en el diagrama, colocando dichos items. 

Paso 3: Fijate ahora en el diagrama de numeración de casillas variables y comenzando con la que tiene 
el número | (casilla 10), recorre el número de espacios indicados. 


A bj 


Existe sólo una regla: Si al mover espacios en una casilla 
variable (dentro de los movimientos que hiciste), haces el cambio 
de corazón a nada, o sea: 


entonces en la casilla variable con el siguiente número tendrás que mover un espacio adicional al que 
te marca el diagrama. Ejemplo: Quiero llegar al nivel 2-1 con el nombre WICTOR. 


NOR ALTER ERP BEN 


PDA e ii SS A 


p Paso!: Obtengo el password del nivel! -!| VICTOR 
Paso 2: Observo el diagrama para llegar al nivel 2-1 y altero 
el password del nivel |-!. 


ICTOR 
Paso 3: Hago los movi- 
mientos de espacio que me 
marca el diagrama en las 

| casillas variables, empezan- 

do en la casilla con el 
número más bajo. 

Habrá ocasiones en que 
A Aquí hice estos 2 mo- se desencadenará una 
avalancha de movimien- 
tos y esto se deberá a 
que el password del 


vimientos de espacio 
de Hacha a Agua y de 
Agua a Corazón. Como en estos movimientos no hice 


, el cambio de Corazón a Nada, la siguiente casilla va- nivel |-| pueda tener 
riable (que es la número 3), no se ve afectada y como muchos corazones. 
el diagrama para llegar al nivel 2-1 no me marca más movimientos, el Ejemplo: Con este password 


password del nivel 2-1 con el nombre VICTOR queda así. quiero llegar al nivel 2-1. 


A al h a vi A 
de Agua a Corazón y Aquí también ME 
de Corazón a Nada, o sea: ira ste BN Ocurre un cambio MN 
y los cambios ocurrieron en la casilla variable nume- mL ai de Corazón a | 
rada con el 2, la escena variable número 3 se debe BY Nada, por lo que se du A 
mover un espacio adicional, quedando el password así: MN recorre un lugar en f 
la casilla variable 
E número 4: | 


me 


Puesto que hubo cambio 


e] 
dl 
O 
Al 


e O 


_. AAA 
Una vez más hubo este cambio de Corazón a Na- 
da y el password cambiará 


.. A O DA LD a Oz xxx: O xx y 04 
Ahora veamos un ejemplo más complicado: 


Quiero llegar al nivel B=3a (Esqueleto) 
con el nombre VICTOR. 


hasta que ya no existan más movimientos de Cora- 
zón a Nada, lo cual sucedió hasta llegar a la casilla 

E variable 6. Esto es como cuando sumas 12,999 + |, | 
ya que vas a sumar un acarreo al siguiente dígito 
hasta que no exista un cambio de 9 a 0; sólo que 

í aquí no tenemos 10 dígitos sino 4 y las casillas es- 
tán todas regadas (tal vez existen más casillas varia- 
bes, pero puede que no se pueda llegar a sumar 

BA, tanto como para alterar más allá de la casilla 6). 

MAD A 


Ahora en la 
casilla variable 
número 2, el 
diagrama indica 
3 movimientos. | 
Si le aumenta- 
mos el adicional tendremos que hacer 4 
movimientos de espacio, por lo que dicha 
casilla queda igual, pero obviamente dentro 
If de estos movimientos ocurrió el cambio de E 
tendré que hacer un movimiento Y Corazón a Nada y tendremos que hacer un 
adicional al que marca el diagrama. [MM d movimiento adicional en la casilla variable 3. MN 
A A a ( 


También aquí sucede lo mismo que en la casilla variable 2, pues el diagrama indica 3 movimientos en la | 


Como pasé de Corazón a Nada 
dentro de los 3 movimientos de 
espacio, la siguiente casilla variable 
(la número 2) se verá afectada y 


casilla 3, más el movimiento adicional tenemos que hacer 4 movimientos, por lo que esta casilla queda 
igual, pero dentro de los 4 movimientos hice el cambio de Corazón a Nada y en la siguiente casilla varia 
ble tendremos que hacer un movimiento adicional. 


En la casilla variable 4, el 
Í diagrama no marca movimien- 
tos, así que sólo haremos el 
movimiento adicional. 


Como ya no se hizo el cambio de Corazón a Nada y como ya no MN 
hay más movimientos en el diagrama, el password para comenzar 

en el nivel B3a (Esqueleto) con el nombre 
VICTOR queda así: [E 


ME A RES 
Para obtener los passwords de la 2a. vuelta, obtén primero E 
el del nivel que quieras y luego utiliza este diagrama para U) SN U 


convertirlo en password de 2a. vuelta. Recuerda respetar : l l 


la regla del movimiento de Corazón a Nada. 


Si las letras de un nombre las pones en otro orden, el 


nada que ver. Ejemplo: Nintendo = Gustavo. 
Para resetear el juego, mantén presionado L,R, START y SELECT. 


CPU te dará el mismo password. Ejemplo: ERNESTO = 
ESTRENO. Pero también el CPU te dará elmismo password en nombres que aparentemente no tienen 


mE > Pero si no puedes con el juego, te damos la siguiente clave para saltarte al final del juego, presiona Start 
para poner pausa mientras estés jugando y después presiona: 


55 0am | 


Si lo ejecutas correctamente se desvanece la imagen y aparece el final del juego. 


A j y» 


ES 


sis E 


Para pee CONTINUES - LS 
ilimitados ejecuta lo siguiente: C : 
do seas eliminado y aparezca la pan- 

talla de Continue, presiona Start 
varias veces rápidamente y el conta- jenés un ostálgico o quieres burlarte de los ¡j juegos antiguos, checa el 
dor de los continues cambiará a 9, de sig lence truco. 5 a pantalla de presentación presiona: 
pero ya no baja de este número asi y" ; . 
que tienes todos los continues que 
necesites y más. 


el clásico juego de Pitfall para el 
's pe sillares paños y sonidos. 


o0000. 


ortinwns” 


ambién hay una clave para comenzar en el nivel 6 directamente, para 
resiona lo siguiente en la pantalla de presentación: 


mientras el "boomerang está giran ] 
palabra “Start” presiona md 


Ja Y 


Para que aparezca al centro de la pantalla el 
- nombre de la escena, ahora utiliza los 
es L,R para seleccionar la escena que 
a que no puedes acumular las letras de la palabra PITFALL). 


Con la siguiente clave puedes comenzar en la 
EA AAA escena que quieras en el modo de Tour 
Hb e AIN 
; Mode, para lograrlo en la pantalla de Select 
Game presiona lo siguiente en el control 1: 


a comenzar y presionando el control 
hacia arriba o abajo seleccionas en cuál 


escena quieres comenzar. 


EVENTOS 


Un evento para el interior 
de la república 


en parte por el gran nú- 
mero de asistentes (de 
cualquier forma estuvo- 
muy mal lo de este cua- 
te). Para evitar las típi- 
cas broncas de este tipo 
de concursos, ahora las 
eliminatorias se hicieron 
en dos categorías: Gran- 
des y chicos (así de sen- 
cillo) por lo tanto en ca- 
da una de las ciudades 


El pasado mes de Di- 
ciembre...hizo un... buen 
de frío (sí, te promete- 
mos que ya pronto deja- 
remos de hacer este tipo 
de bromas sangronas) y 
también se llevaron a ca- 
bo los primeros eventos 
de Nintendo fuera del 
D.F. El evento en cues- 
tión se trató nada más y 


hubo dos ganadores. Una 
de las últimas noticias de 
las que nos enteramos es 
que un programa de TV 
(que muchos piensan 
que tiene que ver con la 
revista, pero que son 2 
: HUA » cosas diferentes) pensa- 
A : in” ba invitar a los ganado- 
a N y res de cada una de las 
% 


a 


nada menos que del tor- 
neo de Killer Instinct 
Gold para el N64 y tuvo 
como sede las ciudades 
de Monterrey, Nuevo 
León y de Guadalajara, 
Jalisco así como un ter- 
cer evento en el D.F. (¿A 
que no adivinas en dón- 
de?). Desafortunadamen- 
te el que escribe, no tuvo 


SNES 16 BITS 


AHORA Y SIEMPRE 


El siguiente código te da acceso al STAGE 
SELECT SCREEN en cualquier momento Judas Dread” 


además de que tu energia se va llenando E AR 
automáticamente después de que te golpean. O OOO rOSOER EL SUN 

PL O 100 ALL E, CIMAS 29 LONE TUE A 

Antes de que la pantalla Copyright (la primer PONS 9 LOU FORA ULDED MY COPA PROMO 


$ sranT, Chmk ITA. LITA 200 SUL CONC PROPEITES, IC. 
) pantalla que aparece al encender el SNES) 


A IS 


| 
poro 
j WI cambie, presiona lo siguiente: PODIO M POR OTRAS LN 


/h VAS UNDED A NIDOS 


20 us 


Si lo ejecutas correctamente, aparecen cier- 
DON” T TELL FERGUS. tos nombres en la parte inferior y después JUSTICE DEPARTMENT 
“a a pantalla aparezca " WARNING: HUMOROUS CHEAT 
espera a que en la pantalla aparezca "Just MODES PAOMINITED IN ALL 
say no to cheats”, entonces ya que aparece PROBE ”" GAMES. 


este comentario presiona simultáneamente: 


O) y después O 


Presiona START para comenzar a jugar y 
ahora puedes accesar a la pantalla de selección de escena en cualquier momento al presionar SELECT, además 
tu barra de energía se va regenerando poco a poco cada vez que te tocan y recuerda que si te estás enfrentando 
a un jefe o estás a punto de perder toda la energía presiona START para que mientras el juego está en pausa 
tu energía se va llenando 


LEVEL SELECT ACTIVATED. 


ENERGY GAIN ACTIVATED. JUST SAY NO TO CHEATS._ 


Con los siguientes password puedes 
jugar en un modo especial de dos 
jugadores muy al estilo de la versión 
Power Ranger The Fighting Edition, 
así que entra a la pantalla de 
OPTION para poder poner los 
siguientes passwords: 


iintendo/ 


SNES 1 6 BITS 


Mas DE ADO 
del: 


> —EDIT-PLAYER-—42 


NAME 
KHUMBER 
¿BEICAT 
L. uu 
“HAND 
HEAD 
PLAYER 
POSITION 
COLLEGE 


JORDAN 


SHOOTING GUARD 
NORTH CAROLINA 7>- 


—TRADE-PLAYERS- we" 
RATING 
JUMPING 
Pr41 E. CAMPBELL 91 
FOR 
PF. 7 HERRERA 
1551-23 JORDAN 
C 34 OLAJUWON 
56 25 HORRY 
PG 730 K, SMITH 
y PG 10:CASSELL > 


Con el siguiente truco puedes poner jun- 


tos en un equipo a todas las 
estrellas del deporte ráfaga. 


Entra al menú de ROSTER SETUP y se- 


lecciona la opción de EDIT PLAYERS, 
ahora ilumina uno de los jugadores y pre- 
siona el Botón B para accesar a su archi- 
vo. Escoge uno de los jugadores de la lista 
de abajo y cambia el nombre del jugador 
que está por default por el apellido de 
cualquiera de las estrellas de abajo, por 


.. "7 e 14.4%. t 
A HITMEN CANADA 
PRODUCTION 


ejemplo JORDAN, entonces presiona el Botón B, la fotografía y el estatus cam- 
bia por el del nombre que colocaste. Ahora puedes salirte al menú anterior, 
entrar a la opción de TRADE PLAYERS y cambiar cualquier jugador por la 
estrella que ya tienes, en este caso JORDAN. 


Walt “Clyde: 
Julius “Dr. Ja 
VVilt 
George 


Bob 


James 
John 
Elvin 
Calvin 
Phil 


E + *: ri 3 
enfocado 
: ¡En e] 
Bústalos con la distribuidor autorizado Nintendo 
ús 


a DIVERS 


Ahora te vamos a enseñar unos atajos de algunas pistas de 
este gran clásico. 


CT e q jo0s3 5391 


PJ a ne 


ES 
A 


— — 00-578 En Ghost Valley |, además del atajo 
, v E [ 0 e MR utilizando la pluma, tienes éste. 
Por cierto, el cásico atajo de la pluma en dr" e 5 Necesitas un hongo el cual tienes 


el agujero (*), lo puedes ejecutar de 5 5 : e Í que usar en la rampa izquierda de 
maneras diferentes contando esta. PETER END las 2 que están enfrente de los 2 
a 4 premios (1). Activa el hongo un 
poco atrás para que salgas disparado y continuar tu camino. 


La 2a. es usando estrella y debes diri- 
girte hacia el precipicio para brincar 


: : La 3a. es similar a la anterior, 
justo en la orilla y alcanzar el borde. 23 a la anterior, pero usando Un Hongo Coma 


se ve en las fotos. 
5 > (aj01Poplo 


E LIO La 4a. sólo la puedes La 5a. es la 2% $ (=)005527 
-- . BN hacer si tienes más de mejor forma de AS A 
10 monedas y estás ejecutar este 
jugando grande. Igual atajo. Utiliza un po? 
que las 2 anteriores, hongo antes de PE A 
brinca en la orilla del la rampa, para 
precipicio y si vas lo que ésta te eleve »y+ E (300 57" 1 
EA 


MTS Y 


suficientemente rápido, y caigas en el 

alcanzarás la orilla del caminito de 

borde. ¡ madera. Esta 

forma de hacer 

el atajo te da 

Para este atajo necesitas as ha mucha ventaja, 
tener pluma, 10 ó más ; > z pero deberás EAN 

monedas y estar ne. : tener un buen 

jugando grande (si lo MS 3 A control de tu 


. ; ersonaje para 
haces chico, el atajo P má risa y o .> 2 (500 58-63 
5 va a salir con Donkey o Bowser). Ms 
sólo te va a salir co y ) aprovechar al - A 
máximo la Me SRA 
velocidad que PP 


llevas. El 


pp A 


En Ghost Valley 3, llega 
a la curva que 


indicamos con el , » r 
número | en el mapa y : 0 (e) 00 EEES Finalmente, en 


= en vez de dirigirte Pm. MA Rainbow Road 

hacia la izquierda para A llega casi al final 

continuar tu camino, SR E de MU UAaNea» 

sigue de frente como hongo y antes de 

si te fueras a salir de la la parte en donde el camino se divide en 2, utiliza el 
EEN pista y justo en donde hongo para 

se ve en la foto, utiliza tomar la rampa 

tu pluma. Así te estás que está en la 


ahorrando casi media división y salir 
pista. disparado. Ahora É 


: mao a da la vuel (0) 00: 39" 
Como puedes ver, este es el atajo más “maldito”. A ale la ici 
derecha para 


que caigas en la 
Estos 3 atajos (Ghost Valley, el primero, Ghost Valley 3 y recta final. 


Rainbow Road) fueron cortesía de Francisco Ramirez Valencia. 


jo desarrollo y 
ocasión mencionamos los : 


Al parecer tuvieron que 
pasar 6 largos años para 
que por fin Capcom deci- 
diera avanzar del número 
IT al HIT en lo que a Street 


"Fighter se refiere, pues 
seguramente para estos 


días ya podrás estar ju- 


gando el tan esperado 
(desde hace como 4 años) 
Street Fighter II. 

Tal como lo menciona- 
mos, hace ya varios me- 


lo tanto en forma exclusi- 
va) el juego ya estaba ba- 
en 


personajes que participa- 


rían en el juego, de los 
cuales todos son nuevos : 


menos Ryu y Ken que 
son como los “obliga- 
dos”, tal vez es por eso 
que en Japón decidieron 
llamarlo “Street Fighter 
III: The New Genera- 
tion” pero no sabemos si 


aquí en América (o por lo 
menos en México) vaya a 
tener 


otro nombre. De 


; cualquier 


: queda checar el producto 
: final y es muy probable 
; que para el siguiente nú- 
: mero tengamos un análi- : 
¿ sis más profundo. 

ses en esta sección (y por ¿ 


esa ¿ 


¡ vas” 
¿ pañoles) es el título de : 


forma comen- 
zaremos por decirte que 


: este es un juego que in- 
: cluye bastantes caracte- 
i rísticas nuevas como el 
: poder elegir qué tipo de 
¿ Super Movimiento de- 
: seas ejecutar antes de en- 


trar a una pelea, 
así como ele- 
mentos de otros 
juegos de pelea 
de esta compa- 
ñía como las ba- 
rras de poder 
para los super- 
movimientos o 
el “counter” 
Por nuestra par- 
te ya sólo nos 


(como dirían los es- 


fue del que ha- 
blamos hace un 
par de meses y 
se trata de un 
juego con perso- 


Fighter II y per- 
sonajes nuevos, 
pero con la cua- 


UUVVVVVUVLILLLALAA rr... 


Dad 


Otro juego que debes es- : 
; tar a punto de conocer, si 
; no es que ya está listo 
: “en las salas de recreati- 


Street Fighter : 
EX, este juego : 


¿racterísticas 


¿ Otro 
najes del Street : 


¿ a poder jugar...) 


Y PROXIMAMENTE 


MARTO BROS. Y DIVERTETE AL MAIN 


Yi 


CUMPIAWOS! 


DIFERENTE 


. , o TETERLS 0 NINTINDOMENU 


e ACTIVIDADES . 


Oo PREMIOS SORPRESA 
PARA UL FESTLSADO 


+ MUNDO (Niniendo) ePIÑATAS e 


INFORMES Y VENTAS 
5606-36-26 


Bajo licencia autorizada de GAMELA MEXICO S.A. de CV. 


lidad de que este juego : 
: tiene gráficos poligona- : 
A les. A diferencia : 
de otros juegos 
de 3D, este títu- : 
: Fury (al parecer ya les 


lo se trata de ju- 
gar como 
Street 

normal e 
sive tiene 


mo 


le la guardia a 
un rival, presio- 
nando los boto- 
nes de golpe y 
patada fuerte. 


juego con 


las mismas ca- 


(que pronto vas 


6 


un : 
Fighter : 
inclu- : 

ele- : 
mentos de otros : 
títulos de pelea : 
de Capcom co- 
los combos : 
en cadena y los supermo- ; 
vimientos (este reporte se ; 
¿ parece al de SF III ¿no?) : 
: pero también tiene bas- : 
¿ tantes cosas nue 
la posibilidad de romper- : 


vas como 


es el de Fatal Fury Real 
Bout Special. Básica- 
mente te podemos decir 
que se trata de un nuevo 
título de la serie de Fatal 


gustó eso de Real Bout), 
pero con la novedad de 
que ahora aquí aparecen 
más personajes de esa se- 
rie como Tung Fu Rue, 
Laurence Blood y Krau- 
ser quien cumple como el 
nuevo jefe del juego pues 
según esto, Geesse murió 
en el anterior título. Para 
variar también espera- 


mos hablar más a fondo 
de este juego cuando esté 
disponible. 


rUNnsEe ron 


LUNAR 
AAA ISA 
murLs 


= 
E 
FUNNSERPFE l Ey 
CAMISE e 
THE USA 
pa 


JPLAVER 2 PRESS START 


MEDIIM PAEDIÚRA 


ENTE FfunnsepPprE "JM ' 
A CRUISE le 


mu mon - 133 
FINISH TIME Ou r21 


1e+ 


sn 
> Besoad Tirso ricnico da 


La 
2 PL 
No, no nos equivocamos de página sino que por cuestiones de espacio empezamos con la Página 64 en la 63. : 
Muchos de los lectores nos han preguntado últimamente ¿Qué es el Controller Pack del N64? ¿Cómo se usa? ¿Con qué puegos es compatible? 


¿Es necesario que compre uno? Pues bien, para tratar de responder a todas sus inquietudes en esta sección hablaremos este 
mes sobre este interesante accesorio. 


Como ya hemos dicho, el Controller Pack se Realmente es bastante sencillo lo 
conecta en el puerto especial en la parte de p que puedes lograr con el Contro- 
atrás del control del N64 y con el modelo que y ller Pack en este juego, pues sólo 
se encuentra disponible en estos momentos, te sirve para guardar tus mejores 77 
| puedes grabar en él los datos de algunos juegos, 
pero como ya hemos mencionado en el Reset del tiempos en cada pista y los pun- 
número pasado y en el reporte de esta edición, tos obtenidos en el modo de SAVE AND LOAD 
£. ehabrá la posibilidad de que los Controllers Pack tengan un sinfin de usos. Stunt. De la misma forma, puedes MN ERASE END 
De cualquier forma y para no hacernos pelotas, ahora hablaremos del copiar los datos de un Controller E — 


TS COPY 


7 que está en este momento disponible y es el que sirve para grabar Pack a un cartucho de Wave Ra- GAME PAR ONTROLLER PAN PS 


ce. Esto está bien, pero les faltó 
, la opción de poder simplemente 
rad / 
*, HA grandes rasgos la capacidad leer los datos (y también salvar- 
N64 Controllor Pak Data 
de un Controller Pack se mide Solgct with Control Stick los) directamente desde el Con- 
ns ” O -Entor (Y -Canoel 
por “páginas”. Cada Controller troller Pack, para no tener que 


- 
Ga Select Recora yl 
hs Pack tiene una capacidad de — y 


2123 páginas y el número de Domo DE 
ó, éstas que necesita un juego a > SAVE AND LOAD encimar tus datos sobre la 
ds para poder grabarse sin pro- Ki SoLo DATA ERASE END de otro cartucho que a lo 
z , y MAVERACEGA 
lp blemas varía (más información CRUIE NM USA mejor no es tuyo y tiene 
(AS — o CcoPY 
6 adelante). — Pe ONTROLEA PA información importante. 
gi Para saber qué onda con tu 
_ o 
ag. e Controller Pack, puedes accesar De la misma manera, puedes 
a un menú en el que podrás ver qué juegos son los que tienes grabados, copiar los datos de tus mo- 
e cuántas páginas ocupan cada uno de ellos y si es necesario, desde este tos acuáticas, si realmente 
pe menú podrás borrar archivos. Para poder llegar al men... cionado menú lo sientes alguna diferencia al 
eg que debes hacer es tener algún juego que sea compatible con el Contro- cambiar sus datos en la 
7. e Mer Pack conectado al N64 (checa los títulos que veremos más adelante) opción de “Custom”. Esto te 
“7 además tener el Controller Pack dentro del primer control, una vez permitirá tener la moto con 


cumplidos estos dos requisitos, SAVE AND LOAD tu nombre (si es que se lo 


DELETE FILES presiona y mantén el botón de 13: END cambiaste) y las opciones 
Start mientras prendes o reseteas E. pr modificadas a tu gusto. De 


el N64. Si lo haces bien aparece- GAME PAK OMINOLLEA PA esta forma puedes salvar las 
rá el menú de “Controller Pack TIMES 2 SCORES 4 motos diferentes, pero no 
Setup”. Vale la pena mencionar pa 2 motos iguales pero con 
que este menú es variable de- A | > ¿e j diferentes datos. 
pendiendo del juego con el que - Como mencionamos al prin- 
lo saques, checa 2 ejemplos en 
las siguientes fotos, uno de ellos 
AAA es con Wave Race 64 y el otro WATERCRAFT SELECT $ eoprcr | 
con Killer Instinct Gold. cipio de esta forma, sólo puedes E 
salvar datos muy básicos como 
tiempos, marcadores y las motos MM 
»- y a su vez copiarlos, pero hay HORTA! 
5 De los juegos que están disponibles en este momento, 4 son compatibles otro tipo de cosas importantes A cr 
A q con el Controller Pack y los demás (obviamente) no. Ahora veamos qué que no se graban dentro del Con- AT pa 
5 Deneficios se obtienen al usar el Controller Pack en los siguientes juegos. troller Pack como las categorias 


e , 
ds a ecrorrcococcccónaccinncnccccnroracorracocaraososd 


O ENTER Y GO BACK 


GAMA MOL Auro 


CANCEL 
(O ENTER (3 GO BAC 


LO EME PAGES ROO OI 


tendrás varios tiempos y 


que vas abriendo y cuando” 
sacas al Delfin (como se men- 
cionó en el número pasado de 
CN). Así que si tú copias los 
datos de alguien en un cartu- 
cho nuevo de Wave Race, ya 


NORMAL 
"ee 
HARD 


ao" récords a vencer de pistas que 


m siquiera has corrido. 


2 Como podrás ver, no hay mu- 


Ñ 


GLACIER COAST | 
TIME RANKS - 


RANK LEVEL 
0 SA 
uE EXPERT BBQ 
¿E EXPERT B88Q 


E EXPERT CB 
STLAP 


¿N EXPEAT  C(.B 


A A 


é 
5 troller Pack a cualquiera 
2 


de los controles al pren- 
GA ¿oder tu N64 con KIG, el 
cartucho tomará automá- 
- ticamente los datos del 
Controller Pack en lugar 
2 del cartucho, así, casi to- 


PEA dos tus avances se graba- 


(E 


2 Entre los datos que se 
graban en tu Controller 
Pack, tenemos las opciones 
2 por nivel. Estas como 
A recordarás se abren cada 
2 que terminas el juego en 
diferente dificultad. Al 
hacerlo se abre un nivel 
y opciones y aparece una 
ZN 
GA 


RIDER 


A A 


SSI 


a ¿IV 


cha ciencia en el uso del 
TOP 3 Controller Pack para Wave 
MEN Race, si acaso te servirá pa- 
MA! ra hacer una copia de res- 
ERA paldo cuando logres un muy 
RA buen récord y así le puedas 


AN 5881 prestar tu cartucho al vecino 


ETT sin problemas. 


Con este juego verás que puedes guardar bas- 
tantes datos interesantes, cargarlos y después 
grabarlos en otro cartucho de KI Gold, pero 
esto tiene sus limitantes. Para empezar te po- 
demos decir que si tú le introduces un Con- 


PRESS START TO EXIT 


rán directamente en tu 
Controller Pack, lo cual es 
bastante bueno si es que 
agarras el cartucho de un 
cuate y no se lo quieres 
adelantar. Otras de las 
funciones es que le puedas 
copiar los datos de un 
cartucho a tu Controller 
Pack y viceversa. 


.60.00000000000000000000% 


e 


64 


AZ 

45 Le 

ner 

| terminar para tener acceso al 
siguiente nivel. Existen 5 de 
estos niveles para abrir. 


Como mencionamos en su mo- 
mento, al terminar de manera 
impecable cada nivel de entre- 
namiento, obtienes un nuevo co- MINA] 


o 09: 


MOI 


PNESS STANT TO EXIT 


lor para tu personaje (tam- 
bién los puedes obtener to- 
dos de una vez si haces el 
truco de 2BAZAL que publi- 
camos en el número ante- 
rior), en total son 3 diferen- 
tes: el Blanco, el Dorado y 
la Sombra. Los datos de los 


- — 


colores que has obtenido tam- 
bién se pueden grabar en el 
Controller Pack. 


Desafortunadamente no todo es 
bello con este juego, ya que lo 
Único que no puedes grabar son 
tus récords, estos sólo permane- 
cen en el cartucho, así que si 
logras algo excepcional permane- 
cerá en el RAM del cartucho y 
no los podrás llevar a presumir a 
otro lado. La única forma de sal- 
var récords en el Controller Pack 
es cuando el N64 toma los datos 
de ahí al prenderlo, o lo que es 
lo mismo: si sacas la información 


del cartucho, ahí se quedarán tus 
récords, si lo haces del Controller 
Pack los récords se quedarán 
grabados ahí y no habrá forma 
de copiarlos. 


JAGO 


El uso del Controller Pack para KIG es bueno. Tal vez podemos decir que 
es un poco confuso dónde se guarda cada récord, pero una vez que lo en- 
tiendes no hay ningún problema. 


) 

Yo Aqui si que tenemos un caso bastan- 

te raro, ya que Cruis'n USA no es 

por nada del mundo el mejor juego pro- 
gramado para el N64, pero sí es a nues- 
tro gusto, el juego que está mejor diseña- 

do para usar el Controller Pack, pues es 

'/ bastante flexible y fácil de entender (no 
// como todos los rollos que nos hemos echado 


Y, 3 en este artículo). 


Para empezar te diremos que este cartucho cuenta con ó archivos (pues 
tiene batería) en los que se pueden grabar tus avances en el juego, pero 
¿qué es todo lo que se guarda? A continuación lo veremos. 


So. TA ZE K 0937 
CA A 


A he de 


v 


Z, 


7 


SO 


*x Ñ 


O 


a Y 


5 
2 


A 


K 


A 


r 
L 


"d 


Ñ 
a 


Ly 


e 


A, 


e 


dd 


Us 


Ls 


e. 


EPT 


En un archivo nuevo no tienes 
más que 2 opciones: correr en 
el único circuito abierto o 
entrar al modo de Cruise the 
USA. Conforme avanzas en este 
último modo se van abriendo 
las otras pistas, para después 


noes. 


correr en ellas en modo senci- 
¿llo y estos datos se van 
2 grabando automáticamente en 
2" ty archivo. 

e! 


Otra cosa muy buena que te 

¿salva el juego (en el modo de 

2 Cruise the USA) es la localiza- 

A 
ción de la última escena en la 
que hayas quedado, el vehículo 
que escogiste, la vista y hasta 
(todas) las variaciones que 
hayas hecho en la pantalla de 
opciones antes de entrar a 
correr. Ésto te permitirá dejar 
tu juego para otro momento 
si estás muy ocupado. 


Cada que acabas el juego (y 
dependiendo la dificultad), la 
máquina te premia con una 
versión más poderosa del ve- 
hículo con el que lo lograste, 
en total puedes llegar a tener 
4 diferentes versiones de un 
mismo coche que se van que- 
dando grabadas. Lo bueno de 
sacar estos coches, es que 
después los puedes usar para 
correr contra un amigo en 

7, modo de 2P y si él no tiene coches tan rápidos, lo puedes dejar muy 

e” atrás (bueno, no tanto). 

y! 

2 En este juego tienes la posibili- 


PAR copy 


e) dad de copiar los datos de un 


cartucho dentro de un Contro- 
e” ller Pack o viceversa. Aquí lo 
Interesante es que a diferencia 


7 de lo que ocurre en KIG, los 


¿précords de tus pistas se graban 
2 solamente si tienes un Contro- 
e ller Pack y no se quedan en el 
SRAM del cartucho. 
A 
¿Una vez que tengas grabados los datos de un cartucho en el Controller 
> Pack, podrás jugar ya sea sacando los datos de la memoria del cartucho, 
e? directamente del Contro- 
Mer Pack o lo mejor es 
“que podrás combinar el 
¿uso del RAM del juego 


! con el Controller Pack 


aS 


e 


e? cuando jueguen 2 

A = personas, así podrás 
llevarte tu archivo con 
¿tus coches rápidos a la 
sz Casa de un cuate y ahi 
ee ioilarlo. 


e00.00..0.0.0.0. 
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00D CAVIS'N GAME 


Como podrás ver, este juego AME PAL: art: 
aprovecha bien el uso del 

Controller Pack, lo mejor es 

que obtienes la ventaja de 

poder salvar tus mejores 

tiempos si es que compras 

uno y lo usas aquí. 


Este es el único juego de N64 
y que es compatible con el Con- 
troller Pack y que no tiene 
; batería. Como la gran mayoría 


de los juegos de deportes, este 
título tiene una gran cantidad 
de opciones y modos de juego. 
Al comenzar en ciertos modos 
como el de Season, tú vas en- 
frentándote a los demás equi- 
pos y si no tienes un Contro- 
ller Pack, tendrás que estar 


CTLR PAK STATS 


Mm PIS 
Y apuntando tus Passwords si es 
que quieres continuar más ade- 
lante. Pero si tienes tu Controller 
Pack, podrás crear hasta 6 dife- 
rentes archivos en los que 
podrás grabar todos tus avances, 


Lo bueno es que si usas el 

Controller Pack, el juego 
comenzará a llevar un 
registro de los goles que 
anotas, los juegos ganados 
y todo ese tipo de cuestio- 
nes importantes, algunas es- 
tarán personalizadas y otras 
serán récords generales 
para compararlos contra los 
de los otros jugadores. 


Al tener uno o más Contro- 
ller Pack se abrirá una 
nueva opción, con la que 
podrás revisar los datos de 
cada uno de los archivos del 
(o de los) Packs, o hasta 
borrarlos. 

Como podrás ver, con este 


juego es conveniente tener un 
Controller Pack, pues además de 
que te facilitará las cosas, podrás 
obtener más opciones del juego y 
como en otros casos, te podrás 
llevar tus avances a la casa de 
un amigo 


IP LIA? LAA AP AAA 
LESA RRA 


OIL E "ALTAR LAS á Fdo 
también hubiera servido para 


que le pudieras presumir a 

un cuate que ya tomaste to- 
dos los Challenge Points, que 
ya rompiste un tiempo de 


esos que aparecen como reto ÓN 
Es 


Y con cuáles juegos no sirve 


go do qué los siguientes juegos no fueron programados para ser compatibles 
AR con el Controller Pack? Nosotros no sabemos a ciencia cierta. La versión de 

eS Nintendo es que este accesorio no estaria listo para cuando salieran estos ti- 
es, gulos, pero viéndolo friamente no habria problema en que no pudieras copiar 
PE rus datos por unos 3 meses y ya después poder hacerlo sin ningún problema, 


z, 


pan todo que después de analizar estos casos había unos que hubieran fun- 
SAA cionado muy bien con el Controller Pack. 


Difficatty Setting: tedi 


Bueno, este juego tiene batería y 
puedes grabar 4 archivos en él, al final o los trucos que se acti- 


pero ¡eso no importa mucho, to- van con la onda esa de acabar 
el juego con todos los Challenge 


Points, puesto que sólo se abren 
en el archivo con el que lo lo- 


graste- INN 


E mando en cuenta que los juegos 
la é que son compatibles con el Con- 
eje soler Pack también tienen bate- 
gia! Si has jugado este título, sa- 
2 des muy bien que para poder ob- 
tener todas las estrellas necesitas 
varias horas de juego, pero eso 
mo es todo, pues si eres bastante 
smdavado como nosotros y también 
te dedicas a sacar todas las mo- 
nedas de cada escena, requiere quizá de más tiempo que el que necesitas pa- 
ra todas las estrellas, así que no 
st Si estaba de más haber programado 


Aunque realmente no es primordial para el jue--* 
go guardar datos, nada les costaba a los pro- 
gramadores de Williams haber puesto la opción 
para el Controller Pack en este juego, pues si 


binldrd la opción de poder copiar un ar- alguien ya se había tomado la 

bd chivo para tenerlo ahí de respaldo molestia de comprarlo y la vez 

a en contra de los hermanitos o pri- tener este juego, muy bien po- 

7 LETAA UVA LANA Me mos que no saben Inglés pero que día haber tenido guardados sus 

rn Pr ba siempre le atinan a la opción de récords y sobre todo evitar el 
2 A Mea “Dorrar” por algún extraño motivo tener que estar poniendo claves e 

22 TAL TALE PORTADA (¿estará en los genes?) cada vez que prendes el juego. 


23 TINW -0GÉ TSUANO 
24 TIOK TOCK CLOCK 


25 RALADOG RIVE ARRRAROS 160 Lo que viene a futuro 
CASTUE SECRET STARS Axl! 
Pues ya sabemos que en este año vamos 
a ver un nuevo tipo de Controller Pack, 
pero ese no es el punto que queremos 
tocar (sería la tercera vez que lo men- 
cionamos en la revista), sino ¿Qué onda 
De este juego no hay mucho con los juegos que van a salir a futuro? 
que decir, tomando en cuenta ¿Yan a usar este accesorio los títulos E 
que se trata de un caso muy próximos a salir? Según Nintendo todos 
parecido al de Super Mario 64 sus juegos que saldrán próximamente 
(con puntuaciones en lugar de como Blastcorps, Mario Kart 64 (que 
estrellas y monedas), pero con el parece que ocupa 121 páginas) y 
problema de que este no tiene Star Fox 64 serán compatibles con el 
4 archivos, sino solamente 2 y Controller Pack. Mario Kart 64 tendrá A 
batería y podrás copiar ciertos datos A 
en él y en Star Fox 64 sólo podrás 52 
salvar tus avances en el Controller y 


»EHle 1 
File 2 
Erase file 


es mucho más fácil borrar uno de 
£, evellos por error, que en el juego 
de Mario. Ya viéndonos creativos 
(y ociosos) también pudieron 
ye haber creado la opción de poder 
LA guardar algunas de las fotos que 
Yo y. e tomas en el juego dentro del 
A 


Pack. Como sabemos Blastcorps no tendrá 
batería y tus avances los tendrás que salvar 
en el Controller Pack o en el Jolting Pack. 


PIANO A) 


Controller Pack, pues luego salen 
unas muy chistosas y con sólo 6 


Sn q espacios, puede ser para muchos TT corrrrrccrcrcccccccoccccoss. : 
5 insuficiente. Como ves, la intención de Nintendo es que R 
7. por el momento no sea muy necesario que » 
7 obtengas un Controller Pack, pero conforme 
78 Definitivamente no hubiera estado nada mal ha- pase el tiempo los cartuchos dejarán de venir con batería incluida, pues eso los 2 

E Y ber puesto la opción de usar el Controller Pack hace más caros, aunque eso no quiere decir que vayan a bajar, ya que es post- 2> 
e en este juego, pues además de que podría haber ble que por el momento Nintendo esté absorbiendo los gastos. 


tenido el mismo uso que en Super Mario 64, 


| 


e RS 
Si te has tomado la molestia de revisar el manual de este título, te Ñ 
habrás dado cuenta que es uno de los mejores por su calidad de con- É 
REFERENCE CARD” (que seguramente ya la tienes toda maltratada) y buscando la 
manera de ayudarte un poco para que te conviertas en todo un experto en este 
juego, te vamos a dar una tabla para que veas con qué poder te puedes defender de 
ese molesto oponente que ya te trae asoleado, pero antes vamos a dar un pequeño * 
repaso de las bases que ya están en tu manual. 


PEORIAS 3ASIDAS DE PELE 


TA DE E qu A y E E E a o a 
; > 


(Teoría de Combos): Un combo es una serie derataques consecutivos. 
El combo que ves en la pantalla, depende de la secuencia de ataques que hayas 
realizado. Existen 7 pasos para realizar uneombo ; OPENER (Ataque Inicial) 
Auto-Double / Doble-Manual, LINKER (Conexión) y FINISHER (Terminación) .Clato 
ue no es necesario que ejecutes todo esto, ya-que puedes hacer COMBOS cortos 

e unos cuantos-golpes por ejemplo: Opener, Auto Double y Finisher (Terminación). 


(Ataque Inicial): Esta es la forma que sele denomina al ataque que inicia 
un combo. Puede ser cualquier tipo de ataque o movimiento especial, queno 
tire al oponente y te dé suficiente tiempo para conectar más golpes antes 
de que el oponente se pueda mover. Los Átaques Iniciales básicos son 
Ataques Saltando (cuando saltas y conectas un ataque antes de tocar el 
suelo), Golpes Dobles y “Ataques Iniciales” con Movimientos Especiales. 


PA: ANS A TATI A 


Un Auto-Doble es un movimiento que efectuado en | 


determinado momento dentro de un combo, ru 
| proporciona golpes extras. Si realizas un Ataque 
i 


CEN ANIMES 
e ria E e ir > 1... 


(Terminación): Bros son Movimientos 


Inicial para comenzar un combo, presiona un botón , x ) 
Especiales queterminan la secuencia 


de Auto-Doble para continuarlo. Un Auto-Doble 
| válido, depende de tu Ataque Inicial. Si utilizas de un-combo, Cada peleador tiene 4 
un Ataque inicial con Golpe Fuerte, podrás | Terminaviones, Si realizas los 4 
realizar un Auto-Doble presionando Golpe Medio o primeros END FINISHERS en un solo 
Patada Media. Si inicias con un Fuerte, le sigue $ 1 enfrentamiento, podrás realizar el 
un Medio; si inicias con un Medio, le sigue el $$ quinto END FINISHER. 
Débil y por último, si inicias con Débil, le sigue | L__£2 7 Y EA, 
un Fuerte. Puedes ver el diagrama de botones que | 
está en la tabla de movimientos “QUICK | 
REFERENCE CARD” o en el manual página 10. | ¡ a 
edes arrojar al oponente para_evitar que sean peleadores 
Ono dicen: ¡Tortuga!). Es frustrante cuando lo único que ha- 
as quedarse en squisa ¡Con Defensa! Agarrar al oponen, 
año y puede ser revertido, pero es una manera de derrotar a 
cada peleador Arroja diferente). Para revertir este movimiento, 
s control hacia atrás y puse el botón para arrojar al opo- 
nente cuando éste te agarre. Aún los Ágarres revertidos pueden revertirse. 


FK= Patada Fuerte 


TEORIAS AVENIZADAS DE PEL; 


| (Rompimiento de Combo): Este es un movimiento especial que sirve para romper un combo 
en proceso. Los combos sólo se pueden romper cuando el oponente está efectuando un 

| Auto-Doble, Doble-Manual o en el inicio de un Linker o Finisher. Las reglas son simples: 
| Si te atacan con Golpes, realiza el movimiento con un botón de Patada y si te atacan con 
| Patadas, realiza el movimiento con Golpe. Por ejemplo, si tu oponente realiza un Ataque 
l Inicial y un Auto-Doble con Golpe, cuando veas el primer golpe del Auto-Doble (general- 
| mente lanza dos golpes), realiza el movimiento de Rompimiento de Combo de tu personaje 
| con Patada y listo... C... C... ¡COMBO BREAKER! 


y Ú — guta cit 


IN 


tenido, además muy práctico con la tabla de movimientos “QUICK / pu 


E 


) 


ARRE HT SAGNES | 
BES PP” o A 
¡(Conexión de Combo): Esto sirve para | y (Super Movimientos): os de F— Cabildo. 4 sn 
hacer un combo más grande, Después de | ¡ecodiftardál Barra de Supollisig e hear RA 

| 


hacer un Auto-Doble o Doble-Manual, Toyra.cótibiendo golpes o Guando-el 
l realiza un movimiento especial con el que oponente Pane-defensa a tuc-qalpes), [MR 


el oponente no se caiga. Después de hacer podrás hacer Super movimientos-espe- p > 
la Conexión, presiona el botón de Auto- [| ciales (obvigmente estos consumen parte AO. 
d 


| Doble que corresponda al LINKER (esto [| ¿os Barra del Super). Estos moviilentos 
Í funciona igual que el Opener) y realiza ES puedóW sed Super Ataques (Mibiales, 


Í una terminación. Con esto, podrás hacer j . 
| un combo de por lo menos 7 golpes. UN risk oral: h 


ko 


| [Agarres en Combos): Para hacer : 
Remates fácilmente, trata de agarrar (UP) 
al oponente en medio de un combo. ($ 


(Remates): Al terminar un Y 
combo, el oponente saldrá volado 


por los aires, al momento: de Los Agarres en un combo sólo pueden | y 

Ml cor, puedes rematarlo 60h un realizarse después de un Auto-Doble. pa 
movimiento especial, un Fíjate que cuando Arrojas a un | 

N movimiento Super o con un golpe, oponente en medio de un combo, éste (CH 
se eleva, por lo que tienes más , 

tiempo de hacer un Remate. pS 


7 
má o s 
- A qn. 
y) vi 


Existen formas para obfámer 7 | 
golyás Bxtras de y DP 


¿A Rompe Defensa): Puedes realizar un ¿37H 57A 
Atáque Alto,presionando hacia afrás en el La 
bontrol y Golpe Fuerte, Patada Fuerta0 
Golpe Débil, dependiendo de tu personaje, 
Este movimienta-es muy efectivo quando el 
oponente se encuentra agachado poniendo 
defensa y;no puede ser seguido con un 
Auto=Doble, parúisí con un DoblaxMánual, 
ton un¿taque doble (nos referimos a; 
un botón con al que 2l 
persomaje lance dos golpes) 0 ciertos 
movimientos espetiales. 


” , a Ny 11 PP) ¡1 2 > me | 
TEORIAS MAESTRAS DS 9212; 
ra NRO. re =ARnvez (Teoría de Contraataques): Es sencillo, es la regla de 
¿e o A tal Piedra / Papel / Tijera. Cada personaje tiene 3 movimientos 
especiales que entran en este juego. La Piedra vence a la Tijera, la Tijera vence al Papel y éste último vence 
Na la Piedra. Gracias a esto, ningún movimiento especial es invencible. LAS TABLAS DE LAS SIGUIENTES 
PÁGINAS CORRESPONDEN A ESTE TIPO DE MOVIMIENTOS 


= 
(Contraataque): Existen varios 
movimientos especiales para que un 
personaje seJevante rápidamente del 
suelo, A esta ección se le denomina 
POP=UPS [Contraataque).. 


a 3 e ” 
pa a o gua ¿al dl Gl ju ua Jn y o Y a dl O de Jan A 
k : e 


(Dobles-Manuales): Estos movimientos son muy útiles, pero difí- 
ciles de realizar. Este movimiento puede reemplazar un 
Auto-Doble en un combo, se puede hacer después de un 

Auto-Doble y trabaja como un Ataque Inicial. La ventaja de los 

Dobles-Manuales es que son difíciles de romper. Para realizarlo, 

presiona rápidamente un botón de golpe o patada Fuerte y uno de 

golpe o patada Media. De esta manera, existen 4 tipos de 

Dobles-Manuales. Normalmente, el control debe estar en la 

posición neutral cuando conectas un Doble-Manual, pero en 

unos casos debes mantener el control hacia adelante o atrás del 


(Contraataques Aéreos): Una vez más en el 
juego de Piedra / Papel / Tijera. Cuando ambos 
peleadores saltan, los golpes Fuertes vencen a 

los Medios, los Medios a los Débiles y los 
Débiles a los Fuertes. Por ejemplo, los golpes o 
patadas Débiles siempre vencerán a los golpe 

o patadas Fuertes. 


enemigo, por lo que podrás cargar el próximo movimiento. 


A A A AAA E AI AAA TA 
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JIAGO 
: VVind Kick Ninja Slide 
: | Ninja Slide VWVind Kick Laser Blade 
: Tiger Slide Flik Flak Ichi Ni San 
É | Icy Grip Cold Shoulder Uppercut 
¡ Sabre Pounce Sabre VVheel Sabre Spin 
] | Skull Splitter Boot Kick VVeb of Death 
Roller Coaster Jump in Kick Spin Fist 
Mantis Flip Kick Savage Blades 
Skull Scrape Skele Skewer Flame Blade 
) Split Kick Tornado Kick Fire Craker 
| Fulgo FP Agachado Cyber Dash Electro-Flect 


Ninja Slide É VVind Kick 
____ Tiger Slide : _ Flik Flak Orchid 


Icy Grip Cold Shoulder Glacius 
_ Sabre Pounce Sabre VVheel _ Sabre Spin Sabrewulf 


_ Skull Splitter ¿ Boot Kick VWVeb of Death Tusk 
Roller Coaster Jump in Kick Spin Fist TJ Combo 
Mantis Savage Blades Maya 
) Flame Blade Spinal 
Tornado Kick Fire Craker Kim 
Cyber Dash Electro-Flect Fulgore 


A AA 


__Cold Shoulder] 
E A 


MA DIM MAMA A id MA id AA isrind da á 


Ninja Slide | VVind Kick | 

Tiger Slide Flik Flak | Ichi Ni San 
Icy Grip | Cold Shoulder Uppercut | 

Sabre Pounce | Sabre VVheel | Sabre Spin 
Skull Splitter Boot Kick VVeb of Death | 
Roller Coaster | Jump in Kick | Spin Fist | 
Mantis Flip Kick Savage Blades 

Skull Scrape Skele Skewer Flame Blade 

Split Kick Tornado Kick Fire Craker 
FP Agachado Cyber Das Electro-Flect pr 

pn : vw a : > po , : 


A 


"APN 


a 


Tj Combo 
Spinal 


Kim 
Fulgore 


FP Agachado 


Roller Coaster 
Maya a Mi a o 


Cyber Dash 


Skele Skewer 
Tornado Kick 


ar Dash | Electro-Flect 


Electro-Flect 


Savage Blades 
Flame Blade 


E Mina Ki] Laser Blade 
Orchid 2" Fl Fla | Ich 
Glacius Cold Shoulder ———— Uppercut A 
Sabrewulf Sabre VVheel ——— Sabre Spin 
Tusk Boot Kick 

ld 


Boot Kick Skull Splitter 
Ninja Slide VVind Kick Laser Blade 
Tiger Slide Flik Flak Ichi Ni San 
Icy Grip Cold Shoulder Uppercut 
Sabre Pounce Sabre VVheel Sabre Spin 
Skull Splitter Boot Kick VVeb of Death : 
Roller Coaster Jump in Kick Spin Fist | 
Mantis Flip Kick Savage Blades 
Skull Scrape Skele Skewer Flame Blade 
Split Kick Tornado Kick Fire Craker 


IN 


TJ COMBO 


Roller Coaster 


Jump in Kick 


Ninja Slide VVind Kick Laser Blade 
Tiger Slide Flik Flak Ichi Ni San 
Icy Grip Cold Shoulder Uppercut 
> t Sabre Pounce Sabre VvVheel Sabre Spin 
: y Skull Splitter Boot Kick VVeb of Death 
L Roller Coaster Jump in Kick Spin Fist 


MAA AAA UCA. A A 


Savage Blades 
Flame Blade 
Fire Craker 
Electro-Flect 


Mantis Flip Kick 
Skull Scrape Skele Skewer 

Split Kick Tornado Kick 
FP Agachado Cyber Dash 


SA A a 


—r 


á 


Tornado Kick 


Sabre Pounce 


__Roller Coaster 
PAN 


Sk 


Y Jago 
Orchid 
' Glacius 
' Sabrewulf 
! Tusk 

TJ) Combo 
Maya 
' Spinal 
Kim 


' Fulgore 


Emilie 


Ap 
Ñ 


Flip Kick 
Ninja Slide 
Tiger Slide 

Icy Grip 

Sabre Pounce 
Skull Splitter 


Roller Coaster 


Mantis 
Skull Scrape 
Split Kick 
FP Agachado 


Y; A 


VVind Kick 
Flik Flak 
Cold Shoulder 
Sabre VVheel 
Boot Kick 
Jump in Kick 
Flip Kick 
Skele Skewer 
Tornado Kick 
Cyber Dash 


II 


Ninja Slide 


__ Tiger Slide 


Icy Grip 0 


| Flik« Flak 0 eh NS 
Cold Shoulder Dperce 
Sabre VVheel 


Tornado Kick 


Skele Skewer 


Mantis 
Laser Blade 
Ichi Ni San 

Uppercut 
Sabre Spin 
VVeb of Death 
Spin Fist 
Savage Blades 
Flame Blade 
Fire Craker 
Electro-Flect 


Orchid 
Glacius 


Sabrewulf 
Tusk 
Spin Fist 
Savage Blades 
Flame Blade 


T J Combo 
Maya 
Spinal 


VVind Kick 


_Flik Flak 


Fire Craker 
Electro-Flect 


Kim 
Fulgore 


Laser Blade 
Ichi Ni San 


Cold Shoulder 


Uppercut 


Sabre Pounce 


Skull Splitter 


Sabre Wheel 
Boot Kick 


Roller Coaster 


Jump in Kick 


Mantis 


FP Agachado 


Flip Kick 


Skele Skewer 


Tornado Kick a 
Cyber Dash 
a . 


Sabre Spin ma 


__ Web of Death 


Spin Fist a 
Savage Blades 5 
_Flame Blade 

Fire Craker 


Electro-Flect 


OI O 0 O E 


_ 
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(Dobles Aéreos): 
Esta es una forma de 
hacer un combo a un 
oponente que se en- 
cuentra saltando 
hacia ti. Salta hacia 
él, golpéalo y ense- 
guida realiza un mo- 
vimiento especial con 
un golpe menor. Por 


Sabre VVheel 
Ninja Slide 
Tiger Slide 

Icy Grip 

Sabre Pounce 

Skull Splitter 

Roller Coaster 

Mantis 
Skull Scrape 

Split Kick 
FP Agachado 


(Doble-Presión): 
E Cada personaje 
tiene un movi- 
miento llamado 
PRESSURE- 
DOUBLE. Hay 
varios usos para 
l este movimien- 
to, puede 
funcionar como 
OPENER o un 
AUTO-DOUBLE 
y si lo 

ejecutas correo- 
tamente puede 
funcionar como 


JUGGLE. 


ejemplo: Jago salta y 
conecta patada Fuer- 
te, después realiza el 
Wind Kick con patada 
Media para conectar 

otro golpe. Después 

de esto, puedes 


Mi rematar al oponente 


de muchas maneras. 


SABREVVULF 
Sabre Spin sab ; " 
VVind Kick Laser Blade 


Flik Flak Ichi Ni San 
Cold Shoulder Uppercut 
Sabre VvVheel Sabre Spin 
Boot Kick VVeb of Death 
Jump in Kick Spin Fist 
Flip Kick Savage Blades 
Skele Skewer Flame Blade 
Tornado Kick Fire Craker 
Cyber Dash Electro-Flect 


lin ii a as a e ai 


(Combo-Presión): Este es un COMBO 
queajótutas cuando el oponente ¡Hene 
defensa, Mientras tú lo ejecutas, el 
oponentino.se puede mover, pero sí le 
causas uñ poco de daño. La ventaja es 
que los PRESSURE-COMBOS llenan la ff 
barra de Super muy rápido, 


AA E E a AS 


(Breaker vs. Combos-Presión): Estos combos bajan muy poca energía, ya que el 
oponente tiene defensa, sin embargo estos combos llenan rápidamente la barra 

de Super. Estos combos pueden ser rotos si al terminarlo, el enemigo realiza un 
movimiento especial de Piedra / Papel / Tijera. 


a NR A ti 


W'_ (Combos con Sombras): Algunos 
personajes tienen Super movimientos 
que dejan sombras, estos pueden 
traspasar proyectiles, además de que 
si lo utilizas como Ataque Inicial, 
todo el combo tendrá sombras y así 
causar mayor daño. 


e. _ 


Para hacer un Combo Ultra¿;sólo realiza el movimiento 
Ultra de tu personaje al final del combo buando la barsa, del oponente esté para: 
deando en ojo: El combo Ultra puede ser más largó0 costo, por ejemplo: Si [sólo 
realizas. ua END FINISHER durante la ' cado 

pele, el Ultra será.corto, sin embargo 
si realizas los.5 END. FINISHERS, el 
Ultra será Largo. Los Ultras pueden ser 
rematados únicamente con un Super 
movimiento. También se puede realizar 
un Mini Ulira, esteíse realiza al final 
de la primerambarra de energía del 
oponente, siempre-cuando por lo menos 
hayas realizado un END FINISHER. 
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hora si, el encuen- 
tro final con el 
Kaptain K.Rool y 
para comenzar es- 
quiívalo dos veces 
saltando, él te dis- 
parará tres veces, 
esquiva las balas .. 
saltando, te dispara una vez más y nuevamente se lanza hacia ti dos veces; poco después de 


y 
dispara una vez más y aparece un barril DK ( > erdes a tu compañero) y ate porque 
- litro 294 a Era na: unas 


ahora se lanza hacia ti tres veces y tienes pan para esquivarlo; 
minas y para esquivarlas, perl en la orilla y ade que se rebeten muy poco sáltalas y con las 
rola ida te disparará una bala 


tan alto quédate quieto para que se pasen a 2 
de ón y htc cae propárato dd también te disparará do ono combinadas con 
minas y tienes que ver el lugar exacto donde 
el las minas que van rebo 


saltes to la mina como 
de eso se lanza ha- 
y repite su último ataque, 
para caer en el barril que 
la bala de cañón con 


¿Qué nivel 

en modo 
Puzzle puedes 
terminarlo con 
2 movimientos 
en lugar de los 
3 que te dan? 


Por otra parte tenemos una noticia que es buena y 


mala a la vez, ya que nos llegaron las primeras 5 cartas: > 

que nos responden el reto 100, Fue mala, ya que no : Carlos Daniel Borrego R. 
esperábamos que alguien Jo contestara tan rápido. Toxido Mask 
Felicidades a todos ellos y a continuación ponemos la : Ana Laura y José Alberto Solís Sosa 
respuesta de este.reto que estuvo bastante ¡ A 

interesante, para que todos aquéllos que-no pudieron : Pedro Ortega Carrillo 
responderlo, puedan ver cómo se hacía. Le recomenda- : : 

mos a Carlos Mario y Adalberto que le echen un ojo a : Mario Reyes Luna 

la técnica para tomar el primer súper misil, ya que la | Adalberto Mirandas Grafias 


que nos mandaron estaba un poco complicada. 


Necesitas tener 100% de items+y si lo logras, habrás resuelto el reto 100. Sólo que no tienes que eliminar a 
Spore Spawn. Entonces, si te fijas bien, te.estarás preguntando cómo vas a tomar el primer súper misil. Te 
vamos a dar un tip: El primer súper misil no es.el que normalmente tomas, por lo. tanto este reto es'doble, ya 
que: Tienes que averiguar cúal es el primer súper misil que tomas. 

Y además tienes que ver cómo le vas a hacer para tomar el súper misil que está después de Spore Spawn. sin 
eliminar a ésta. Te deseamos, Suerte. 

Por cierto, el reto fue propuesto por Ocesse Tellebes. Si no lo decimos, muchos no lo hubieran sabido, ¿Verdad? 


RESPUESTA SUPER METROID 


El primer súper misil: Colócateen la orilla y 
Entfa a Brinstar por la parte i2- prepárate para correr, $1; te 
quierda de-krateria (tomo lo haces nor- fijas, adelante-existen unas 
malmente en el comienzo del juego). compuertas que se cierran 
Después de bajar por el elevador, para impedir tu paso, y que 
entra a la primer-puerta de la derecha sólo puedes evitar Mevando 


que encuentres. Speed Booster. 


Si no lo logras yuelve a intentarlo. 
Ya que quedes, en la posición anterior, levántate y vuelve a Correr hacia la 
derecha para repetir, el paso anterior con la siguiente compuerta. 


Ya que estés 
corriendo-hacia la 
derecha; justo cuando 
vayas a chocar-cón la 
primer compuerta, 
agáchate para que quedes 
como indica la foto. 


Si lograste llegar a la 
segunda compuerta, y quedar 
agachado, sólO' necesitas cami- 
nar a layderecha pará caer y 
subip+por el hueco de arriba 
pafa tomar el primer. súper 
misil que-está a la fquierda. 


ar. pm... ep capote rc reno onnss 


Ya aclarado. el misterio de cuál era el primer súper misil, vamos a ver cómo 45!Y*8 se/toma el 


súperfmisil de Spore Spawn. 


Deja que te quiten casi toda 
tu energía (necesitas tener 2) 
puntos de energía cómo máximo). 
Ahora métete”en“el hueco que te 
li sirve de salida y utiliza el poder..de 
tus power bombs para llenarte de 
energía. 


En Brinstar, yé al lugar 

por donde sales normalmente 
después de 'haber eliminado 

a Spore-Spawn y conseguido 
el súper misil. Se supone que 
aquí ya obtuviste el 99% de 
los items. 


Al finalizar, el 
proceso quedarás aga- 
chado, asi-que estando 
todavia en esta posi- 
ción, selecciona súper 
misil y dispárale al 
bloque de la derecha. Yazcón esto tienes camino libre para, tomar este súper "misil sin haber 

eliminado-a..5pore "Spawn. 


Como puedes, ver, este reto no estuyo nada sencillo De hecho;'es el más dificil que'hemos/tenido y Sólo a un Ocesse Tellebes se le habria ocurrido hácer esto: 
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tu reparación. Edo 
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Por 9 generaciones Mortal Kombat ha sido gobernado por el mejor guerrero de Outworld, el príncipe Goro. - 0 
La Tierra estuvo al borde de su destrucción cuando una nueva generación de guerreros resultó victoriosa y derrotó su reino, 
- El monje guerrero Liu Kang, se convirfió en el nueyo campeón, Pero su victoria duró poco cuando él y sus compadres fueron: 
atraídos hacia Outworld para competir en un 20. torneo. Poco sabían acerca de que el torneo fue pS ni por diversión. 
Un esquema ideado por el emperador para romper las reglas, fue llevado a cabo por los antiguos dioses y testificó la 
reencarnación de la anterior reina Sindel, en el mismo reino de la tierra... 22 2 


: + Este malvado acto le dio « Shao Kahn el poder de utravesar las puertas dimensionales, redamar Su reino y así gobernar 


finalmente la Tierra. Estos son la trilogía de eventos que comprende el intento final de Shao Kaht por conquistar la Tierra. 
; a Ey » RE Ñ lo 
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a enteres 


¡ 
Ladron e > 
erná : isión es en- 
FINAL Smoke fue una vez amigo y iado de Sub- 
Zero, cuando taron de escapar de ser converti- 


nn 'ero e fue captu- 


"YN 
Y 


INAL v spués de (finalmente) terminar 
n Sub-Zero, Sektor fue atacado por la arm iS 

, Shao Kahn. No familiarizado con los guerreros de 
Ai Qutwor po dí, Enf a Kahnya isión de encon- 


el 


e a su vi on l 
( y on 'B / T: ido 
odavía tenía a le su nueva 
era la de ió 


mn e los inva- 

Me ] 
s 3 

> Id 


bd OKIA Emergió de la región más obscura de la realidad; una re- NOOI3. ; 

gión conocida como.Netherland, El "pertenece a un grupo llamado los herma- SI - 
nos de la sombra, :el cual trabaja para un misterioso y amtiguo Dios caído: Su misión es espiar en los 
eventos que se están llevando a cabo en la batalla entre reinos y reportar a.sus enigmáticos líderes. 


: FIN Al Al prineipio: tomo un conservador pasivo, Noob Saibot recibiría pronto órdenes para 
combatir junto al malvado emperador Shao Kahn. Los líderes de Saibot en. Netherland querían que él 
se uniera a la batalla de Kahn, para-ganar Su confianza y poder entrar al reino de la Tierra. 


Cuando Kahn bajaba su guardia, Noob Saibot estaba ordenado 4 atacar. Con ambos, el reino de - 
la Tierra y el emperador de Outworld derrotados, el antiguo Dios esído, conocido como Shinnok, 
-pudo tomar ambos reinos y ganó el poder que necesitaba para contraatacar a los dioses antiguos 

que lo mandaron a Netherland. mb el A 


Sonya desapareció después del primer torneo, 
pero fue rescatada posteriormente por Jax. 

1) Después de regresar a la Tierra, ella y Jax tra- 
taron de prevenir al gobierno de los Estados 
Unidos, de la próxima amenaza de Outworld. Ca- 
reciendo de apoyo, ellos se vieron sin ayuda cuan- 
do Shao Kahn comenzó la invasión. 


Sonya derrotó a su archienemigo muy FINAL 

en lo alto, sobre un rascacielos cerca de la fortale- 

za de Shao Kahn. Posteriormente, ella se enfrentó 
cara a cara con el mismo empe- 
rador. En una increíble muestra 
de coraje, Sonya ganó. Cuando 
el ti regresó a la normali- 
dad, Sonya no tuvo problemas 
en convencer a sus superiores 
de formar un grupo de investi- 
gación de Outworld, encargado 
de proteger a la Tierra contra 
posibles futuras invasiones de 
otros reinos. 


talla 
y vara cd 
lúleide + ser reg 


ra sur ha 
unión de | Micra u alma to 


pe A 


pea y una.vez más, Esta ye 


ty batalla 
a regesara a la normalidad. Sabiendo esto, li 


bacan auna misión sin regreso para destruir a Shao Kahn. Su determinadi 
go de Bo E e 440 final e Je mn doy Los 
egt 
a un lugar alto. 


reros de la Tierra: salieron victorio: 


amigos van e por la superviven 


e 
Monaco Md ay os Lage togeó =>: . 


ORIA a fue acusada de traición 


por las altas cortes de Outworld, después de asesi- 

nar a su malvada hermana Mileena. Shao Kahn nom- 

bró un grupo de guerreros específicamente para 

atrapar a su hija y traerla viva de regreso, Kitana deberá 
encontrar primero, un camino para alcanzar a la nueva 
reina Sindel y prevenirla acerca de su verdadero pasado. 


FINAL Kitana evadió las garras de Shao Kahn y es- 
capó hacia las desconocidas regiones de la Tierra. Sobre- 
vivió un intento de asesinato por parte de la malvada cria- 
tura Reptile y se alió a su antigua ca- 

marada Jade. Juntas, con la ayuda de 

los guerreros de la Tierra, Kitana 

encontró a Sindel y la volvió contra su 

emperador. Con Shao Kahn derrotado, 

la Tierra fue cambiada de regreso a su 

estado original, así como también el 

reino de Edenia de Kitana. 


del 

uando su cafino hacia. m ás allá fue'bl 

posesión de u cuerpo on y le pe 
ñ Sir 


0 
age deszu Del si ganaban contra Kahn,-sucal 
stralla de cine se << 
hizo que sus Lo 


ando xp reino:r Cayo se! 


¡dió agradeciendo. a sus cáaradas, rd ma see 


Siempre un sirviente digno de con- 
mu fianza de Shao Kahn, Reptile fue 
Q£ elegido para asistir a Jade en la 

captura de Kitana. En contraste con 
fun las instrucciones de Jade, Reptile 
YU) tiene órdenes de detener a la rene- 
E gado Kitana a cualquier precio... 

aún si esto significa la muerte. 


INAL Shao Kahn le ordenó a Reptile po buscara y 


eliminara a Kitana. Cumplió su labor con todo 
éxito, pero al regresar, encontró que el emperador lo había 
engañado. Shao Kahn le había prometido a Reptile que si 
tenía éxito, liberaría a los de su raza. Shao Kahn nunca 
tuvo la intención de cumplir su promesa. Rabioso, Reptile 
se volvió contra su maestro y lo derrotó en batalla 
eliminándolo sin querer. Así, Reptile perdió la 
única oportunidad de encontrarse con su gente. 


lado de Shao Kahn como su reina. Ahora, 10,000 
años después de su intempestiva muerte, fue resu- 
citada en la Tierra. Su tarea es formar pareja ca 
la tiranía de Shao Kahn. Ella es la clave para la 
ocupación de la Tierra. 


Sindel recibió visiones de su verda- 
FINAL dero pasado y se volvió contra Shao 
Kahn. Ella descubrió que su verdadero rey se 
llamaba Jerrod, que alguna vez tuvieron una hija 
llamada Kitana y gobernaron un reino llamado Éde- 
nia, antes de que Kahn se los 
arrebatara en su propio Mortal 
Kombat. El usó a Sindel como 
una prenda en su búsqueda por 
la Tierra y adoptó a Kitana como su 
propia hija. Al derrotar a Shao Kahn, 
Sindel liberó a la Tierra. Al hacer es- 
to, también liberó a Edenia y arregló 
un encuentro con su hija Kitana de 
1000 años de edad. 


uando el portal 
gran ciudad en Norte América, el pánico y el caos 
di estallaron. Kurt Stryker era el líder de una brigada 
de control de motines. Cuando Shao Kahn comenzó 
tomar almas, se encontró como el único sobreviviente de una 


. Como un guerrero elegido, su identidad 
es un misterio para todos. Se cree que 
O£ es el superviviente de un ataque por 
ES parte del dudó de exterminio de 


pa. Shao Kahn. Como refugiado, fue violenta- 


; 4 ' 4 o ciudad que estuvo 
Y mente vob ds y mantiene 7 sólo HISTORIA voblade hor A 
T por respiradores arti iciales y una furia por FINA] 
terminar con la conquista de Shao Kahn. Ignorante de por qué su alma había sido FINAL 
perdonada en la invasión de Outworld, Stryker recibió una 
FINAL Después de volver de una muerte visión de Rayden. Fue instruido para viajar al oeste. Conoció 
cercana, Kabal juró venganza contra al resto de los guerreros de la Tierra y 
sus atacantes. Peleó junto con los otros conoció el verdadero motivo de su supervi- 
guerreros de la Tierra y derrotó a vencia. Viajó de regreso a la ciudad que 
a Motaro y al poderoso Shao Kahn. Probó PY juró proteger, Kahn no estaba familiarizado 


ue él era el verdadero escogido. Antes - con el nuevo kombatiente y fue tomado por 

e la invasión, Kabal vivió una vida de sorpresa. Stryker derrotó al monarca y salvó 

crimen. Fue miembro de la sociedad del Y al planeta entero. El caos que consumió a 
Dragón Negro junto con Kano. Ahora la ciudad, horas después de la invasión, se 

Kabal dedicará su vida a pelear contra ha ido. 

la injusticia y les dará a los círculos 

de crimen una nueva razón que temer. 


EL Un enigma para todos aquéllos que se ponen en 
contacto con él. El pasado de Ermac permanece 
sumido en el misterio. Se cree que existe como 

O una fuerza unida por las almas de guerreros de 

"= Qutworld eliminados. Shao Kahn se las arregló para 

== tener posesión de estas almas y usarlas para pelear 

junto al mal. 
Cuando Kahn eliminó finalmente a la 
oposición, encontró un nuevo enemigo FINAL 
en Ermac. Las almas de Outworld que le daban vida 
al guerrero, no confiaron en 
su tiránico líder que planeaba 
consumir el poderoso poder 
viviente de su poseedor. Aún 
el poder de Shao Kahn no fue 


Bd Pa problema para la fuerza sobre- 


natural de las legiones de los 
guerreros caídos de Outworld. 
Destruyeron a su amo en bata- 
lla que devastó el reino ente- 
ro. A Ermac le fue permitido gobernar 

Y con su propia marca de opresión. 


e 


ds rel E o. "d aa: e | £ 
JET RIA Como jurado prot or de la Tierra, Rayden se encontró de pronto dentro de la unión de la. 
TORA eo Doria los antiguos dioses se negaron Dot salvar la Tierra, el ES 
ri Dios del trueno towó el problema en sus propias manos. Se transformó en mortal, para que así 
pueda existir en-la Tierra y pueda pelear junto a sus compadres humanos, esta vez arriesgando 


su posición de Dios y su prop '¡dentidad. l ” da MÍ 
Ae. MA | 


A A dm O a e a po 
¡FINAL “Cuando la Tierraiy-Outworld se unieron, Rayden se encontró: peleando contra Shao- Kahn 
e, ¿sin la asistencia de los antiguos dioses. El Dios del trueno fuvo qué transformarse en 
mortal para poder existir en-los reinos combinados. Cuando hizo esto, puso: su propia: inmortalidad en 
riesgo. Pero Rayden, siempre ha sabido cómo arruinar los. planes de Kahn. Guió a los guerreros . 
- escogidos de la p.m la batalla contra-la armada del emperador de: Outworld, así finalmente ál 4 


e 


“enfrentó a Kahn en persona. Los poderosos seres pelearon hasta: 
la: última esquina de la yr y Rayden resultó victorioso. — 
g mL 'm da 7 y 


Ñ A y 


o morld. Después Ash 
polen es ida e a mn 


e: da 


- FINAL Cuando pa a e Hate a varios d E cos Y 


pia vida ya,que | la gras de ' 


Kahn-se enojó. 
emperador y secdio cuenta Pa 


un estado débil. a - u Tec 
fl jo para el ataque de Baraka. 


neos, 
seguí edo ales a Kaho; Barak 


HIS 7 ORIA primer torneo 


Sin embargo, fue 


encontrado vivo en Outworld, donde otra 
vez escapó de ser capturado por Sonya. 
Antes de la invasión de Outworld, Kano 
convenció a Shao Kahn de que perdonara 
su alma. Kahn necesita de alguien que 


enseñe a sus guerreros a usar las armas de 


la Tierra y Kano es esa persona. 


FINAI co Shao Kahn dejó vivir a Kano, falló en ver 
o lleno de recursos que eran los planes del huma- 
no. Kano condujo a la armada de Kahn en una misión falsa, en- 
tonces aniquiló a todos utilizando un arma robada. Peleó contra 
los restantes guerreros y finalmente derrotó a Kahn. La verdadera 
intención de Kano era tomar todas las almas que Kahn poseyó. 
Pero Kano no fue lo suficientemente hábil como para 
controlar los espíritus, escapando éstos y atacándolo. Se 
rumora que sufrió una muerte violenta. Kano murió ig- 
norando que salvó al mundo que trató de conquistar. 


ISTORIA Cyrax es una unidad LK-4D4, la 


segunda de 3 prototipos de 
ninjas cibernéticos construídos por el Lin Kuei. Como 
sus contrapartes, su último comando programado es 
encontrar y eliminar al ninja fugitivo Sub-Zero. Sin su alma, 
Cyrax pasó sin ser detectado por Shao Kahn y permanece como 
posible amenaza contra la ocupación de la Tierra. 


Cyrax fue capturado por Sub-Zero y 
FINAL reprogramado con nuevas órdenes: Destruir a 
Shao Kahn. Con Kahn (sin poder detectar la presencia del 
asesino sin alma), Cyrax llevó a cabo 
un despiadado ataque. Pero al elimi- 
nar a Kahn y salvar a la Tierra, Cyrax 
esperaba por nuevas órdenes de los 
cuarteles del Lin Kuei. Las órdenes 
nunca llegaron y Cyrax comenzó a 
funcionar mal. Terminó hundido en 
medio de un vasto desierto, cuando se 
dirigía ciegamente hacia su base. 


nómada temía por Su 
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ara que Kahn se vengara, 


do represalias. por parte de 


y hacia las A hu Mn es originario. 


Se pensaba que 
A Kano fue elimi- 
nado en el 


El plan de Kung Lao de reformar la Sociedad del Lo- 
' tus Blanco, se vio detenido cuando la invasión de 
Shao Kahn tomó a la Tierra por sorpresa. Como un 
guerrero escogido, Kung Lao debe usar sus grandes 
conocimientos de pre para terminar con el reino de 


terror de Shao Ka 
FINAL 


Cuando Kahn invadió la Tierra, Kung Lao decidió pospo 
ner sus planes de evitar la reunificación de la sociedad 
del Lotus Blanco. Mejor se en- 

focó en el nuevo torneo. Buscó a 

Liu Kang y juntos combatieron a 

las fuerzas de Kahn sin miedo. 

Usando los conocimientos que 

adquirió como monje Shaolin, 

peleó en nombre de su gran an- 

tecesor, el Kung Lao original. 

Resultó victorioso pero sufrió 

múltiples heridas mientras com- 

batía a Kahn. Olvidado, Kung 


Lao se unió a sus ancestros. 


< Trabajaba como un historiador y preservador de la cu 


E de su gente. Cuando el en] de Kahn se abrió sobre 


E Norte América, Nightwolf utilizó la magia de su gente 
o) para proteger las tierras sagradas de su 

y tribu. Esta área es una región de 

== importante amenaza para la ocupación 


JT de Kahn de la Tierra. FINA 


Nightwolf ayudó a otros guerreros de la 

Tierra a escapar a su tierra sagrada. Una vez ahí, se 

reagruparon y formaron un plan para atacar la inva- 
sión de Shao Kahn. Nightwolf 
ha entrenado muy duro para esta 
batalla. Finalmente se enfrentó 
a Shao Kahn y salió victorioso. 
Cuando la Tierra regresó a su 
estado normal, Nightwolf ganó 
pacíficamente las tierras que la 
gente nativa de América había 

¿Y perdido por muchos años. Ellos 

establecieron su propia nación 
productiva y muy > ta se convirtie- 
ron en grandes líderes en la Tierra. 


pol a cabo an intento. al pu 


rtenecen al pra de la 


A bapaz de esca par de e obscura: . 
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187 ORIA Tsung es el líder hechicero de 


Shao Kahn. Una vez decepcio- 
nó a su emperador después de fallar al ganar 
el reino de la Tierra en una batalla de tor- 
neo. Pero el siempre maligno Shang Tsung es instru- 
mental para la conquista de Kahn de la Tierra y ahora 
le han sido otorgados más poderes que antes. 
Cuando Shao Kahn conquistó la Tierra, 
Y necesitó de Shang e para que le ayu- FINAL 


dara a localizar a los humanos sobrevivientes. Muy pronto, 
él descubrió los planos verdaderos 
sn 


los guerreros restantes quedaran a 
su disposición, Kahn tomaría el al- 
ma del mismo Tsung. Después de 
enterarse de esto, DS se reveló 
contra su amo. Encontró a Motaro 
desprevenido y derrotó a Shao Kahn. 
Ay Pero antes de que la Tierra pudiera 
regresar a la normalidad, Tsung 
omó todas almas para sí. Ahora él gober- 
nará la Tierra por siempre con su marca 
de maldad. 


veda p or 
e sein qué uno de los” 
prado por protegerlo en restitue ión por haber cs su he erma 
e a sus pit es cuando de 
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Plum a vagar por la Ti , Scorpion fue 
truir.a-los guerreros escogidos, Pero, su 


oh escogidos era 


nte Ah 


E Nacido en el anterior mundo de 

ISTORIA Kitana, Edenia, Rain fue alejado 
del reino cuando era un niño pequeño, poco después de 
que Shao Kahn lo conquistara. Miles de años después, 
resurgió mostrando su simpatía por Kahn. Escogió 
traicionar a su gente antes que ser eliminado por las manos del 
escuadrón de exterminio de Kahn. 
Rain peleó valientemente para el emperador Shao FINAL 
Kahn. Pero sería la propia hija adoptiva de Khan, la princesa 
Kitana, la que lo volvería contra él. Los orígenes de Rain fueron 
revelados de su antiguo reino de Edenia. El supo que su padre fue 
una vez un general en la armada de Edenia 
y murió a manos del mismo Shao Kahn. 
Furioso por la veracidad de esta historia, 
se unió a Kitana en su alianza con los 
guerreros del reino de la Tierra. Pero su 
alianza se convirtió en dudosa, cuando 
misteriosamente desapareció durante un 
ataque de los escuadrones de exterminio. 
Para probar su lealtad, se encaminó en 
una misión suicida por destruir a Shao 

ahn y terminó con 

laamenaza de una 
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y 


| | RIA Pespués de a 
| como el obje in » he rinde vos ] 


a 
Jl 
may0 J n 
W FI] Y ML 


spués de haber arruinado los planes de Shao 
ng es. 


Cahn. ro fue. y 
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Asesinada por su hermana gemela Kita- 
na, Mileena fue regresada a la vida por 
Shao Kahn. Sus conocimientos como 

fs, una guerrera salvaje serán necesitados 
para derrotar a los guerreros escogidos 

y de la Tierra. Sus habilidades para leer 

mm. los pensamientos de su hermana gemela 
le ayudarán a Kahn a estar un paso 
adelante de ellos, 


A y Cuando Mileena fue asesina- 
FIN/ da, su alma se encontró en 


Kahn en el pasado, Liu Kang se dió cuenta de 
ra el obj tivo prns os escuadrones de exterminio 
¿ Pero y 


un lugar llamado Netherealm. Aquí, ella aceptó servir a un pode- 


roso Dios conocido como Shinnok. Fue Shinnok quien le permitió 

a su alma revivir en Outworld. Su lealtad hacia Shao Kahn fue 

reemplazada por su miedo a Shinnok. Mileena se decidió a 

traicionar a su propio padre. La habilidad para leer la mente de 

Kitana y predecir los movimientos de los guerreros de la Tierra, 
le permitió a Mileena preparar la caída de su padre. 
Cuando Kahn fue debilitado por los ataques de sus 
adversarios, Mileena aprovechó la oportunidad para 
destruir a su padre y permitirle a Shinnok tomar los dos 
pinos parassus propios planes sinietros. 


É 


10 Y Re tile alguna vez creyó ser el último miembro 8 una raza extinta de criatura reptiles, y 
9 / ORIA eh la aparición. de, Khameleon. Ella es la > que conoce la verdad de FU qa 
escoge pelear del lado de la Tierra, haciéndola el último, sobreviviente de los enemigos letales 


de su raza. 


- 
DS 


La antigua raza de Khameleog eta-conocida Ulino las Raptors, Ellos evolucionaron en la 


Cuando la renegada princesa Kitana llevó a cabo su 
escape hacia las regiones desconocidas de Outworld, 
Jade fue seleccionada por Shao Kahn para traerla 
viva. Una vez fue amiga de la princesa y ahora se ve 
en la necesidad de escoger entre traicionar a su 
amiga y desobedecer a su emperador. 


FINAL 


Contra el emperador Shao Kahn y con su enemiga 
Sindel eliminada, Jade se encontró cara a cara en 
Kombate con el emperador. Lo 
derrotó y ambos, la Tierra y su 
antigua tierra de Edenia, fueron 
transformadas. Jade tomó la de- 

cisión de asistir a su vieja amiga Kitana. 

Ella arruinó un intento de asesinato contra 

la princesa por parte de Reptile y derrotó 

a sus otros enemigos de Outworld. Esto le 

abrió el camino a Kitana para convertir a 

Sindel a su estado original. Jade se ganó 

su lugar junto a los grandes héroes de 

Mortal Kombat. 


En su forma humana, Smoke fue CTN 

un letal asesino que trabajaba HISTORIA 
para el Lin Kuei. Pero cuando decidieron automatizar a 
sus ninjas, Smoke fue atrapado y se convirtió en un 
cyborg asesino. Desde ese día, su forma humana sólo 
existirá como una memoria. 


FIJA [ Antes de su transformación en un asesino 
: “E cibérnetico, Smoke era uno de los más 
extraordinarios Ninjas del Klan Lin Kuei. Fue en la 
época en la que él conoció a su mejor compañero -Sub- 
Zero- cuando el Klan Lin Kuei decidió automatizar a sus 
guerreros, entonces ambos intenta- 

ron escapar. Mientras que Sub-Zero 

eludió a sus captores sin proble- 

mas, Smoke no pudo. Entonces se 

convirtió en una pesadilla robótica 

y su alma vivirá atrapada dentro de 

una máquina viviente. En su forma 

humana Smoke fue un guerrero muy 

valiente y en su cuerpo mecánico es 

aún más letal, pero su verdadera 

forma es la de un humano, un 

espectro conocido otra vez sólo en 


É FINA Eriórra hace millones de años convirtiéndose en criaturas inteligentes pero dejaron su. 


.¿"eino cuando fue destruido en una batalla.entre dioses, Ellos entonces repoblaron un nuevo teino 


WE y bir una nueva generación de taptors. 


conocido como Zaterra sólo pára ser llevado, a la extinción por Shao-Kahn cuando perdieron contra el 
Qutworld en Mortal Kombat. Con Shao Kahn a punto de conquistar la Tiería, Khameleon contacta a 
Reptile y comparte con él la verdad acerca de su raza. Esto hace que Reptile se vuelva en contra de 


- Kahn, permitiendo a Khameleon dirigir un rápido ataque contra el emperador. Esta última batalla. 
resulta en el fin de Shao Kahn y la unificación de la Tierra, — pay An rr P 
¿dándole así a Reptile:y Khameleon la oportunidad de conce- 


TASA AS 


Como te pudiste dar cuenta, en este número tuvimos bastante información 

sobre los nuevos títulos que saldrán en este año para el N64, pero si lo que tú 

quieres (además de eso) es más “info” sobre los juegos de SNES, no te 
pierdas nuestra siguiente edición, pues tendremos entre otras cosas. 


Uno de los 
títulos más genia- 
les que se lanzaron para el 
SNES cuenta ahora con una 
nueva versión para el N64. 

En el próximo número comen- 
zaremos a hablar más a fondo 
de este juego, veremos qué 
onda con las pistas que hay, los 
personajes, los Items y los 
modos de juego, en especial los 
diferentes modos de Vs. que 
tiene este espléndido cartucho. 


7 Nin 


Si has jugado este título, sabrás 
que en casi todas las escenas 
encuentras unos Items llama- 
dos “Challenge Points”. Pues 
en nuestro siguiente número 
Y te ayudaremos y te daremos 
la localización de todos estos 
Items, pues a diferencia de 
otros juegos, al encontrarlos 
todos podrás obtener ciertas 
opciones especiales que de 
otra forma no se podría. 


Como siempre, se hace obliga- 
do hablar de este juego para f 
"poder dar la localización de los 
niveles de Bonus, así como la 
técnica para obtener las mo- 
nedas DK. Pero además, en es- 
te juego también tienes que 
encontrar los “Banana Birds” 
y a los hermanos osos (Y no 
se preocupen, trataremos de 
¿hacerlo lo más breve posible). 


También tendremos más análisis como Sim City 2000 y Madden 97 para el SNES. Además de 
Mb nuestras ya clásicas secciones como S.O.S, Dr. Mario, Extra, Mariados y a ver qué otras más 
cosas se nos ocurren mientras tanto. 
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ESTO vecestmas sabroso 


